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EDITORIALE 


ermettetemi, per la prima volta in assoluto nella storia di TGM, di dedicare 
l'editoriale d'apertura a una riflessione sulla realtà virtuale. Di certo 
l'argomento non interesserà a molti; in caso perdonate i sogni di questo 
povero vecchio e girate pagina, trovando la solita TOM densa fino a 
scoppiare di recensioni, prove e approfondimenti assortiti. || fatto è che mi fanno 
impazzire icommenti distruttivi sulla tenuta della VR: non ho problemi ad accettare 
il fatto che taluni, magari tantissimi, non siano per nulla attirati da questa prima 
vera stagione di realtà virtuale; allo stesso tempo, però, non riesco a comprendere i 
giudizi ciechi sul presunto decesso prematuro di una tecnologia così lungamente 
agognata. ‘La VR è già morta”, “la VR ha ormai perso la sua carica propulsiva", “solo 
fra qualche anno, forse, si parlerà di vera VR* e molti altri commenti di questo tenore, 
giusto per citare i primi che mi vengono in mente e che, a mio modesto giudizio, 
non hanno ragione di essere nemmeno nell'apparente moderazione. Se ricordate, 

il fallimento del 3D stereoscopico casalingo ha impiegato nemmeno un anno 
per palesarsi, attraverso costosissimi televisori, occhialini passivi o LCD (come 

quelli, peraltro validissimi, di Nvidia $D Vision) o appositi trasmettitori di segnale 

che iniziarono presto a prendere polvere nei magazzini dei negozi, svenduti a prezzi 
che non potevano nemmeno minimamente ripagare, nel complesso delle vendite, 
gli sforzi di ricerca e miglioramento di 

hardware e relativi accessori. Per quanto, 





invece, non si possa ancora parlare di PER QUANTO NON RAPPRESENTI UN BOOM 
diffusione di massa per la VR gaming (un DI MASSA, LA VR HA GUADAGNATO 
discorso a sé meriterebbero le applicazioni LA SPINTA PROPULSIVA PER EVOLVERSI 
in altri campi), anche i più recenti segni E RESTARE SUL MERCATO 


da parte del mercato e, così, dei giocatori 

confermano l'assoluta tenuta di vecchie e 

nuove offerte: PS VR ha venduto più di quattro milioni di unità con un prezzo che, 
seppur minore rispetto ai sistemi PC, rimane pur sempre ragguardevole, laddove 
Sony si prepara a far sbarcare la tecnologia anche su PS5; Oculus e Steam non hanno 
di fatto mai smesso di vendere visori, controller e veder rimpinguare gli store di nuovi 
giochi, pur se con un ritmo più lento rispetto al gaming tradizionale, IMmettendo 
sul mercato nuove e costosissime soluzioni come HTC Vive Pro o approntando, 
nell'attuale strategia di Facebook Technologies, soluzioni avanzate ma anche meno 
dispendiose, come i modelli Rift Se (con una vocazione più specifica) Quest; per non 
parlare del costosissimo Valve Index, che dall’alto dei suoi 1000 e passa euro è 
già sold out fino al prossimo autunno. || discorso, poi, secondo cui sarebbe meglio 
aspettare una vera maturazione del settore per buttarsi su nuovi visori, pur trovando 
interessante la realtà virtuale, si commenta quasi da solo: gli attuali appassionati 
che si svenano per far propri i nuovi sistemi VR sono l'unica garanzia che si continui 
a sperimentare e introdurre sul mercato le varie generazioni di caschetti, che 
peraltro hanno iniziato ad apparire quando le caratteristiche tecnologiche che li 
compongono (piccoli schermi in altissima risoluzione, giroscopi, accelerometri e 
sensori vari) hanno consolidato la produzione in serie per il boom e la conseguente, 
costante evoluzione dei dispositivi Mobili. La VR è qui per rimanere, insomma, e 
non vedo le ragioni per cui non dovremmo accogliere con gioia un simile risultato, a 
prescindere dalle singole passioni. Baci a tutti. 


Mario “Second Variety” Baccigalupi 
secondvariety@thegamesmachine.it 
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SPOTLIGHT 








A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 


Bigben Interactive ha acquisito la licenza ufficiale 
del FIA European Truck Racing Championship, la 
competizione dedicata ai mostri dell'asfalto da 
più di cinque tonnellate che si tiene sui tracciati 
del Vecchio Continente. Gli sviluppatori promet- 
tono di riprodurre fedelmente le gare, ognuna 
composta da dodici piloti di altrettanti truck che 
si affronteranno in quattro sprint differenti da 
circa 45 km ciascuno. Speciali tecniche di 
sorpasso, fisica ed inerzia completamente 
differente da ogni altro tipo di veicolo, speciali 
penalità, e una riserva di 200 litri d'acqua la cui 
gestione è IMportantissima per il raffreddamento 
dei freni, sono solo una parte delle tante speciali 
caratteristiche di questo inusuale gioco di corse. 
Sviluppato con il KT Engine, lo stesso impiegato 
nella realizzazione delle ultime iterazioni di WRC, 
TT Isle of Man e V-Rally, FIA European Truck 
Racing Championship sfreccerà su PC a luglio. 
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Il publisher francese Microids e gli sviluppatori maltesi di PlayMagic Risvegliatosi sulle sponde di Brighton Beach ferito e privo di ricordi, 














hanno annunciato il remake di XIII, lo sparatutto in prima persona XIII si ritrova suo malgrado invischiato nella cospirazione che ha 
ispirato all'omonimo fumetto franco-belga nato dalle menti portato all'omicidio di una delle persone più potenti della Terra. 
creative di Jean Van Hamme e William Vance. Giuseppe Crugliano, Braccato dalle autorità, il protagonista deve cercare risposte e 

il creative director del progetto, ha fatto sapere che non si tratterà tentare di risalire alla verità attraverso una serie di trentaquattro 

di un semplice lavoro di rimodernamento del titolo prodotto da livelli ispirati alla campagna single player del gioco pubblicato 
Ubisoft e pubblicato nel lontano 2003, bensì di una vera e propria ben sedici anni fa. Nelle intenzioni di sviluppatori e publisher vi 
rivisitazione dell'avventura di XIII. Come nell'originale, anche in è guindi la volontà di portare questo grande classico alle attuali 
questo caso ci ritroveremo a seguire le vicende del protagonista, generazioni di videogiocatori, offrendo una presentazione grafica e 
un soldato scelto che ha perso la Memoria ed è stato accusato ludica in linea con i tempi. XIII sarà dunque disponibile su PC dal 13 
di aver assassinato il Presidente degli Stati Uniti d'America. novembre 2019. 





Dopo il successo di Remothered: Tormented Fathers, pubblicato lo scorso 





anno e premiato durante i TOM Awards con i riconoscimenti per il miglior w 
horror e il miglior videogioco italiano del 2018, Darrill Arts e Stormind 4 DI 
Games hanno annunciato il secondo capitolo di questa spaventosa trilogia O | 
ispirata ai capisaldi del genere: si tratta di Remothered: Going Porcelain. - AI 





Chris Darril, il papà di quella che è ormai diventata una serie e direttore » 
creativo di Darrill Arts, ha affermato che il sequel di Tormented Fathers sarà 
ancora più terrificante e folle, permettendoci di assistere in prima persona 

a una tragica storia d'amore che non farà altro che alimentare l'attesa per il 
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terzo e ultimo capitolo della saga. Purtroppo non sono stati diffusi ulteriori \>7:No]}»to]}® IA 
dettagli, sappiamo solamente che Remothered: Going Porcelain vedrà la 








luce in un non meglio specificato periodo del 2020. 
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» BLIZZARD SNOBBA COLONIA 

La Casa di Irvine non sarà presente alla prossima 
Camescom poiché i vari team saranno concentrati 
sullo sviluppo di contenuti per i diversi giochi dello 
studio, oltre che su una serie di progetti futuri. 

» EMORRAGIA DI UTENTI PER ANTHEM 

Il videogioco di BioWare sta perdendo giocatori, tanto che 
si fa molta fatica a trovare compagni tramite matchmaking 
per le attività endgame. Ciò è dovuto soprattutto al rinvio 
della pubblicazione dei nuovi contenuti. 

» ULTRA ULTRA CHIUDE | BATTENTI 

Il team con base a Copenhagen che ha dato i natali 
all'action-stealth ECHO si è sciolto. | lavori sulla 
trasposizione cinematografica del videogioco 





» IL SOLITARIO NELL'OLIMPO 

Il Solitario di Microsoft è da poco entrato di diritto nella 
World Video Game Hall of Fame, che racchiude i titoli 
che hanno avuto una notevole influenza sull'industria 
videoludica e sulla cultura popolare. 

» HAJIME TABATA PER IL SOCIALE 

Dopo aver lasciato Square Enix, il producer di Final 
Fantasy XV darà vita al primo videogioco dedicato alle 
discipline paralimpiche grazie alla collaborazione con il 
Comitato Paralimpico Internazionale. 

» STEAM OLTRE IL MILIARDO 

La piattaforma digitale di Valve ha superato quota un 
miliardo di utenti registrati. Nel conteggio sono ovviamente 
inclusi molti bot, account duplicati e scammer, ma questo 


È er 


proseguiranno nonostante la chiusura dello studio. 








LEN TFR 
ARHAMMERRIO 


Games Workshop ha fatto sapere di aver siglato una partnership con 
Steel Sky Productions per la realizzazione di Warhammer: Underworlds 
Online, trasposizione videoludica dell'omonimo board game. Come 
facilmente intuibile dal titolo del gioco, Warhammer: Underworlds 
Online è un titolo votato principalmente sugli scontri multiplayer con 
altri giocatori in carne e ossa. Il videogioco sarà dunque disponibile 
prossimamente su Steam tramite il programma di Accesso Anticipato, 
offrendo inizialmente soltanto due delle quattordici fazioni del gioco 
da tavolo, con ulteriori aggiunte in arrivo durante lo sviluppo. 








RANDE 


» SC ERMO 


i 





Saints Row sta per diventare il soggetto di un nuovo film. Stando 
alle prime indiscrezioni, la pellicola dovrebbe essere diretta da F. 
Gary Gray, già regista di Staight Outta Compton e Fast & Furious 8, 
mentre la sceneggiatura pare sia stata affidata a Greg Russo, au- 
tore dello script del prossimo reboot cinematografico di Resident 
Evil. La produzione, invece, è di Koch Films, una sussidiaria di Koch 
Media, la compagnia che possiede Deep Silver e, di conseguenza, 
Volition Inc, quindi gli sviluppatori di Saints Row. Il progetto è anco- 
ra in divenire, quindi per il momento i dettagli si fermano qui. 





traguardo è senza dubbio significativo. 
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SPOTLIGHT 








Un senatore USA, tale Josh Hawley, ha presen- 
tato una proposta di legge atta a limitare la pre- 
senza delle famigerate loot box nei videogiochi. 
Con il Protecting Children from Abusive Games 
Act, questo il nome dato alla proposta del par- 
lamentare eletto nel Missouri, si vuole eliminare 
tale forma di monetizzazione dai videogiochi 
accessibili ai minori, con un particolare occhio di 
riguardo anche nei confronti di tutti quei mec- 
canismi volti a fornire vantaggi competitivi o 
una progressione più veloce in cambio di dena- 
ro. Nella proposta presentata all'attenzione del 
senato degli Stati Uniti vi è la messa al bando di 
queste pratiche commerciali per tutti i giochi 
rivolti ai minori di 18 anni. L'eventuale legge 


G b | S Î A È È affronterebbe anche la tematica relativa a tutte 
quelle dinamiche che favoriscono la logica del 
U hi F i | Î ©, N | D O) pay-to-win, ossia quelle volte a costruire barriere 


artificiali che limitano la naturale progressione 
_ b - ‘e ]e)g 20) dei giocatori al fine di indurre gli utenti a spen- 
La dere denaro in microtransazioni. L'iter legislativo 
MPI si è appena cominciato, quindi sicuramente ne 
sentiremo parlare a lungo. 


e 





Slitherine ha annunciato Fantasy General Il — 
Invasion, un nuovo strategico a turni per PC 
attualmente in lavorazione negli studi di Owned 
by Cravity. Si tratta di un seguito diretto di quel 
Fantasy General classe 1996 sviluppato da Stra- 
tegic Simulations Inc. Questa seconda incarna- 
zione della serie ci metterà al comando di oltre 
una settantina di unità, tra cui potenti eroi do- 
tati di skill tree unici, da muovere all'interno di 
griglie in battaglie tattiche appassionanti. | gio- 
catori dovranno tenere bene in considerazione 
numerosi fattori per vincere gli scontri, tra cui la 
natura dei terreni sui quali muovere le unità, le 
tipologie di armi e armature, il morale dei propri 
soldati e gli effetti della magia. Ambientato nel 
continente di Keldonia oltre trecento anni dopo 
gli eventi del primo Fantasy General, questo 
seguel offrirà una campagna con una trentina 
di mappe divise in quattro ambientazioni diffe- 
renti. Fantasy General Il — Invasion sarà disponi- 
bile nel corso del 2019 sia su Steam che privo di 
qualsivoglia DRM attraverso GOG. 
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THE WORKS OF FUMITO UEDA - A DIFFERENT PERSPECTIVE ON VIDEO GAMES 
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shadow of the Colossus e The Last Guardian. All'interno di questo volume, l'autore Damien Mecheri esplora i tre titoli 
in questione, analizzandone vari aspetti per affrontare il dibattito artistico attraverso nuove prospettive, con il SUPpOr 
to di diverse interviste a designer quali Sam Barlow (Her Story), Jenova Chen (Journey) e Steve Gaynor (Gone Home). 
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SULL'ARCIPELAGO 


BIN.\']:1e7. e 


Dopo aver stuzzicato a lungo i fan della serie, Ubisoft ha pre- 





sentato ufficialmente Tom Clancy's Ghost Recon Breakpoint. 


Il seguito diretto di Wildlands è ambientato nell'arcipela- 

go fittizio di Auroa, un gruppo di isole al largo dell'Oceano 
Pacifico, un vasto territorio a dir poco ostile caratterizzato da 
fiordi, picchi innevati, paludi e distese di lava. L'avventura di 
Breakpoint è affrontabile sia in solitaria che in cooperativa, 
con supporto per gruppi fino a quattro giocatori. Il gioco 
potrà contare su un nuovo hub sociale tramite il quale unirsi 


e 


eu 


3.4 


SFRECCIARÈ 
SURINTÀ 


Avete sempre sognato di guidare potenti buggy e quad per 
sfrecciare a forte velocità su tracciati colmi di pericoli e insidie? 
Allora Overpass fa al caso vostro. ll nuovo gioco di corse off-road 

di Bigben Interactive metterà alla prova le abilità del giocatore 
sfidandolo a superare indenne dei percorsi tanto tecnici quanto 
ardui. Stando alle promesse degli sviluppatori, sarà fondamentale 
un meticoloso e preciso controllo della velocità e dell'accelerazio- 
ne, stando ben attenti a non perdere grip nei punti più ardui dei 
tracciati. Al giocatore verrà quindi richiesta un'eccellente cono- 
scenza delle caratteristiche di ciascun Mezzo, ognuno riprodotto 
fedelmente grazie alle licenze di Yamaha, Suzuki e Arctic Cat, giu- 
sto per fare qualche nome. Overpass potrà contare sulla presenza 
di una modalità Carriera con uno scopo finale ben preciso: vincere 
e attirare quanti più sponsor possibili. Nella modalità multiplayer, 
invece, si dovrà dimostrare di conoscere e padroneggiare nel mini- 
mo dettaglio ogni tracciato per poter conseguire il miglior tempo 
e diventare un vero maestro degli off-road. Overpass sarà disponi- 
bile su PC nel corso del prossimo mese di ottobre 2019. 

















\ 


alla campagna degli amici, oppure accedere a un'arena PvP 
per affrontare intensi scontri 4 contro 4. Tra le novità degne di 
nota troviamo alcune meccaniche proprie dei giochi di stam- 
po survival, come il sistema di infortuni che riduce l'efficacia 
del proprio personaggio in combattimento dopo aver subito 
dei danni; per non parlare delle condizioni atmosferiche e 
degli attributi dei terreni, i quali influenzano gli spostamenti e 
gli scontri con i nemici. Ghost Recon Breakpoint verrà pubbli- 
cato il prossimo 4 ottobre 2019. 
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certo dire che questa stessa formula possa funzionare sem- 
pre, semplicemente adattandola a un prodotto dai diversi 
connotati. Con questo non vogliamo dire che le dinamiche 
shooter di Rage 2 non funzionino, anzi, lo sfruttamento 

dei poteri rende piuttosto adrenaliniche le sparatorie nelle 
folli lande del gioco, ma solo che lo slancio concettuale 
viene un po' snaturato dalla presenza di nemici guidati da 
un'intelligenza artificiale abbastanza elementare. Anche 
aumentando la complessità del gioco a difficile, molti degli 
avversari seguiranno una routine di movimento piuttosto 
prevedibile che vanifica il dispendio di poteri superumani, 
utilizzati Magari solo durante un incontro ravvicinato con 
qualche gruppo di cinerei o cinghiali bardati all'inverosimi- 
le. Le abilità Devastazione e Schianto sono utilissime per 
eliminare nemici corazzati in poco tempo, anche se spesso 
il loro utilizzo segue la naturale voglia di ravvivare lo scontro 
aggiungendo un pizzico di spettacolarità in più. Ormai è 
chiaro che al giorno d'oggi il trend vede un rapporto con 

il videogioco spesso tendente alla semplificazione, vista 
come distrazione e divertimento senza troppi pensieri, so- 
prattutto quando si nota che la differenza più eclatante sul 


e di stoccaggio e oggetti da raccogliere. 
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LA FOLLIA DI RAGE 2 È CONTAGIOSA 
QUANDO SI INIZIA A GIOCARE 


cambio della difficoltà emerge giusto per il quantitativo di 
danni ricevuti. Diciamo che, in questo senso, è alla difficoltà 
Incubo che il gioco si fa veramente interessante. Abbiamo 
parlato di abilità offerte dai nanotriti, che corrispondono 

a dei superpoteri, e abbiamo parlato anche dei progetti 
sbloccabili nel momento in cui si ottengono dei punti 
favore con | tre personaggi chiave legati alla storia. Rage 
2 sfrutta comunque altre piccole Meccaniche viste in 
giochi dello stesso genere, come per esempio un sistema 
di crafting utile a creare consumabili come granate o 
infusioni curative, accompagnato per l'occasione da un 
impianto di potenziamento che tocca sia le armi (usando 
feltrite, un Minerale sparso per il Mondo, e mod armi) che 
il mezzo di trasporto Phoenix con delle rispettive Mod 
veicolo. La feltrite, inoltre, può essere utilizzata al fine di 
potenziare il grado delle abilità acquisite nel corso 

del gioco, fattore che sblocca un albero di abilità in cui 
spendere i potenziamenti nanotritici. Massimizzare que- 
ste abilità, insieme alla costituzione o al potenziamento 
del sovraccarico, finisce per rendervi delle vere e proprie 
macchine da guerra incontrollabili. Anche assaporan- 

do fenomenali poteri cosmici, il nostro alter ego può 
imbattersi nella Morte in qualsiasi momento, soprattutto 
qualora dovesse prendere sottogamba alcune ondate di 
nemici presenti nel gioco, che a volte propongono anche 
dei veri e propri mech assassini o torri sentinelle pronte a 
farvi ingoiare un quantitativo di danno inimmaginabile. 

Il gioco ci viene incontro con un sistema di salvataggio 
automatico tarato quasi al secondo, che predispone un 
checkpoint dei nostri progressi non appena entriamo in 











Alla Mutant Bash TV potrete diventare famosi: basta sopravvivere! 


una zona e prima di iniziare il combattimento, facendoci 


IL GUNPLAY DI ID SOFTWARE 
E UNA GARANZIA ORMAI! 


addirittura respawnare in un luogo desolato al fine di ri- 
cominciare senza troppi pensieri. Qualora il vostro veicolo 
venisse distrutto potete richiamarlo dal menù dedicato, a 
patto che spendiate la quantità di denaro richiesto (oltre 
al Phoenix, gli altri veicoli possono essere sbloccati nella 
lista solo dopo averli trovati e condotti in una città). 


Conferire carattere a un open world risulta probabilmente 
una delle scommesse più ardue che un team di sviluppa- 
tori deve cercare di vincere a tutti i costi. L'ingresso nelle 
terre devastate Immaginate dagli autori riesce nell'intento 
di sorprendere soprattutto in merito alla diversificazione; le 
zone esplorabili del Mondo di gioco si presentano con dei 
biomi differenti, giustificati dall'atterraggio di alcune sonde 
spaziali chiamate Ecopods che servivano, originariamen- 
te, a ripopolare fauna e flora permettendo una migliore 
sopravvivenza degli esseri umani. L'idea di base è sicura- 
mente ottima, riesce nel compito di regalare un minimo 
di diversificazione all'ormai universale “ambientazione è 

la Mad Max", ma purtroppo non trova un vero e proprio 
slancio nella sua attuazione in Rage 2, forse perché questo 
mondo non appare popolato come ci si aspetterebbe. 
Bisogna dare atto che il tentativo si nota, ma non ha 
quella carica così prorompente da produrre stupore 

ad ogni curva o anfratto della scenario, a piedi o sopra 

il nostro bolide. Al contrario, purtroppo, l'open world 
appare piuttosto vuoto, tant'è che il tragitto tra un punto 
d'interesse e l'altro può essere ravvivato giusto dalla 
presenza di fazioni pronte a darsi battaglia sul ciglio della 
strada. Ci saremmo aspettati qualcosa di più anche sulla 














Le attività secondarie prevedono anche delle vere e proprie corse. 





Panic at the discoteque. 


distruttibilità dell'ambientazione, qui inesistente, dato 
che Avalanche è maestra della materia grazie agli tanti 
esperimenti pirotecnici di Just Cause. Stilisticamente 
parlando, la palettatura di colori è ciò che più si disco- 

sta dal concetto di Mondo post-apocalittico, dato che 

la maggior parte dei luoghi sembra animato da una 
cromia paradossalmente allegra, tendente appunto a 
una follia generale che un po' ci ha ricordato Far Cry New 
Dawn (per vicinanza cronologica). | Bulli, una delle fazioni 
meglio caratterizzate nel gioco, insieme all'Autorità e i 
Cinghiali, sono forse l'esempio più lampante di questo 
coloratissimo approccio. A completare la parte “folle” del 
prodotto subentrano gli sterminatori Abadon, delle cre- 
ature mutanti leggendarie che hanno delle tane sparse 
per il Mondo di gioco e che rappresentano, a difficoltà 
elevata, una bella sfida da cogliere insieme alla Mutant 
Bash TV, un freak show a cui partecipare facendo delle 
gare automobilistiche, superando arene piene di mu- 
tanti oppure gareggiando al poligono di Slippery Nipple. 
Accumulando punti Mutant Bash potremo sbloccare 
delle simpatiche skin per le nostre armi. Dal nostro punto 
di vista Avalanche Studios e id Software hanno svolto un 
lavoro sopra la media per quanto riguarda i loro rispettivi 
campi di competenza, ma purtroppo sono incappati in 
tutti quei problemi che affliggono spesso produzioni del 
genere senza fargli ottenere i meriti del caso. Simili basi, 
qualora sfruttate come si deve, potrebbero portare il 
franchise a un eventuale terzo capitolo ancora più degho 
di lode, al di là del divertimento che comunque Rage 2 
riesce ad assicurare, Motivo per cui non possiamo che 
continuare a fare il tifo per questa collaborazione. 











IL RACCONTO PRINCIPALE 
PERDE UN PO' DI MORDENTE 
DOPO LE PRIME FASI, PECCATO! 
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«Ma è proprio.quel che tentano di fare. titoliiccome Mad 
Max e Rage 2, senza rinunciare agli eccessi più Violenti. 
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Fallout ha cambiato modo di percepire gli open world. 


L'ANIMA DI UN VIDEOGIOCO 
HA BISOGNO DI ESSERE SVILUPPATA 
COME SI DEVE, ANCHE IN MEZZO 
A MACERIE E DESERTI 


In principio vennero i giochi con visuale isometrica 

e i platform bidimensionali, poi l'avvento del 5D ha 
cominciato velocemente a cambiare le carte in tavo- 
la, trasportando una ventata di aria fresca in quelle 
produzioni che così iniziavano ad acquisire spessore 
anno dopo anno. Volendo potremmo chiamarla 
“anima”, ma sono abbastanza sicuro che la Maggior 
parte dei videogiochi appartenenti a questa catego- 
ria hanno assunto una forma più convincente proprio 
acquistando piu livelli attraverso cui essere valutati in 
un secondo momento. Il miglioramento delle tecno- 
logie ci ha permesso di fare faville in ambito video- 
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Il buon vecchio Mad Max ha avuto i suoi momenti di gloria anche nei videogames. 
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ludico, offrendoci l'occasione di creare veri e propri 
mondi virtuali in cui perderci senza ritrovare più la 
strada di casa. Spesso siamo propensi a pensare che 
la grandezza di un mondeo fittizio equivalga alla sua 
bellezza e caratterizzazione, dimenticandoci quanto 
invece le dimensioni contino solo fino a un certo 
punto, specialmente quando entrano in gioco tutti 
quegli artifici necessari a rendere una produzione 
valida sotto tutti i punti di vista: storytelling, gestione 
delle missioni principali e secondarie, mini-game, 
boss fight, background dei personaggi e persino un 
sistema di loot convincente. La lista finisce spesso 
per allungarsi, ma la nostra accettazione di un'ope- 
ra trova pace solo quando la maggior parte degli 
elementi citati, al netto di ciò che può funzionare 
meglio o peggio, finisce per trovare un suo equilibrio 
creando un intruglio convincente. In chimica ce la 
vendono con la storia delle soluzioni omogenee ed 
eterogenee, ma in cuor nostro sappiamo che un 
videogioco diventa valido nel momento in cui riesce 
a tenerci incollati alla sedia, rapiti da una storia che ci 
trasforma e ci fa sentire parte di un qualcosa di più 
grande di noi. Di esempi pratici legati all'argomento 
potremmo citarne diversi: la serie di Fallout, con il 
terzo capitolo, ha cominciato a mettere in scena uno 
dei primi esempi di open world convincente, dandoci 
in pasto una storia di spessore che ha permesso 

a Bethesda di vincere diversi premi. Certo, a voler 
essere puntigliosi, trattando il tema con un piccolo 
excursus verso il passato, vi farà riflettere pensare 
che già nel primo Wasteland una timida conquista 
di “continuità”, legata alla concezione di un Mondo 
unico non frammentato in livelli indipendenti tra 
loro, l'abbiamo assaporata guardando sopravvivere il 
frutto delle nostre azioni una volta tornati in una zona 
precedentemente esplorata. L'epoca d'oro dei giochi 
di stampo post-apocalittico era incominciata molto 
prima, ma Fallout 3 ha invogliato tante software 
house a creare un proprio futuro post-apocalittico. 
Basti pensare a RAGE, ST.A.LK.E.R. o il recente Mad 
Max degli stessi Avalanche Studios. La figura iconica 
del protagonista di quest'ultimo, ricalcata da quella 
che fu una trilogia cult del cinema degli anni ‘80, ha 
dato il via a un coinvolgimento sempre più durevole 
dell'immaginario collettivo, che ricercava (e ancora 
ricerca) l'immagine del guerriero della strada equi- 
pbaggiato con armi e veicoli improvvisati, costretto a 
combattere non solo i pericoli del mondo, ma anche 
e soprattutto contro una società ormai imbarbari- 














DIMENSIONI E IDENTITÀ, 
UNA PROPORZIONE 
IMPORTANTE DA TENERE 
IN CONSIDERAZIONE 





ta che è arrivata a cannibalizzare persino sé stessa 
perdendo - quasi — ogni forma di civiltà. Il primo eroe 
delle wasteland immaginate da Miller ha dato i natali 
a moltissimi altri protagonisti di opere appartenenti 
allo stesso genere, proprio perché è riuscito a entrare 
con prepotenza nella cultura di massa, pronta a 

farsi “plagiare" bonariamente dando il via a una 

vera e propria rivoluzione che ha ispirato tantissime 
produzioni, sia videoludiche che cinematografiche. 
Non credo vi risultino nuovi i chiari riferimenti a Mad 
Max in Fallout 3, tanto per dirvene una, oppure quelli 
in Hokuto no Ken (sì, avete capito bene). Le carat- 
teristiche di questi prodotti possono assomigliarsi 

a livello di ambientazione e tipologia di storia, ma 

le differenze tecniche tra l'uno e l'altro li endono a 
tutti gli effetti un punto di partenza da cui iniziare un 
cammino differente, necessario qualora l'intenzione 
sia di migliorare i punti di forza, eliminando le restanti 
debolezze. Fallout ha fatto del VATS un suo tratto 
distintivo di rilievo, RAGE dal canto suo inserì lo spo- 
stamento su un mezzo di trasporto potenziabile, cosa 
che venne ripresa anche in Mad Max, dove lo scontro 
finiva spesso per risolversi in sella a quattro ruote 
piuttosto che a piedi. Uno degli elementi che però 
accomuna le produzioni riguarda la caratterizzazione 
dei personaggi, importantissimo soprattutto quando 
ci si trova ad esplorare un contesto esteso. 


ASPETTATIVE È CONFRONTI 

Seguire lo sviluppo di un titolo apre spesso un dialogo 
in bilico tra aspettative, confronti e dubbi. Non è facile 
poter fare delle considerazioni basandoci sul poco 
materiale multimediale rilasciato durante la fase di 
produzione, se non altro perché spesso vengono 
mostrati segmenti utili ad attrarre l'attenzione degli 
occhi meno analitici. Nel caso specifico di RAGE 

2, la presenza di id Software dovrebbe in qualche 
modo rasserenarci in merito al gunplay, dato il lavoro 
egregio svolto nel reboot di DOOM, che sembra saper 








Uno dei tentativi di Avalanche Studios meno riusciti? 


bilanciare sapientemente la parte di shooting nuda e 
cruda con l'utilizzo di abilità spettacolari, che varia- 

no per effetti e situazioni a seconda degli upgrade 
scelti in linea con il nostro stile di gioco. È chiaro che 
la maggior parte delle preoccupazioni emerge nel 
momento in cui si viene a parlare di open world, vera 
chiave di volta di una produzione che potrebbe ipote- 
ticamente crollare su sé stessa qualora fosse costruita 
male. Avalanche Studios ci ha abituato a seguire delle 
opere concettualmente valide ma allo stesso tempo 
non proprio brillanti in merito alla costruzione degli 
open world, spesso risultati fallaci in merito a caratte- 
rizzazione e attività proposte. Intervallare l'esplorazio- 
ne con un percorso di trama da seguire finisce spesso 
per tradursi in una ripetizione di attività non sempre 
fruttuosa, situazione che ho potuto analizzare a fondo 
su titolicome Generation Zero, Just Cause 4 o il già ci- 
tato Mad Max. Come avrete avuto Modo di constatare 
arrivando fino in fondo a questo piccolo reportage, 
ogni tassello del puzzle trova una propria valida collo- 
cazione in un disegno più grande, un progetto con- 
cettuale che ormai fa parte del nostro background di 
videogiocatori e corre in nostro aiuto nel momento 

in cui abbiamo bisogno di trarre delle conclusioni. Al- 
cuni potrebbero credere che la soluzione, legata agli 
open world di qualsivoglia fattura, la si potrebbe tro- 
vare negli MMORPG, ma anche all'interno di questo 
genere tanto discusso sappiamo che esistono “mele 
marce" pronte a Mettere in discussione ogni parte del 
ragionamento eviscerato sinora. Qualcuno ha sentito 
parlare di Fallout 76? Di fronte a un titolo come RAGE 
2 sapranno mettere a frutto le critiche mosse al fine 
di produrre un lavoro concettualmente migliore? La 
speranza è sicuramente l'ultima a morire, ma per 
porre fine ai dubbi non vi resta che immergervi nella 
recensione, se ancora non l'avete fatto. @ 





IL MAD MAX DI MILLER HA 
DATO I NATALI A MOLTI 
EROI ODIERNI, PERSINO 

ACCOMPAGNATI DA UN FIDATO 

AMICO A QUATTRO ZAMPE 
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azione e mi sono Immediatamente trovato 


Esplorando The Old House la domanda che sorge 
spontanea è una: ma come è possibile che questo sia qui? 








coinvolto in una situazione frenetica, intensa e, 
soprattutto, divertente. Ho spiccato il volo, fluttuando 
in aria mentre scaricavo i colpi della Service Weapon 
passando agilmente da un Modello all'altro. Mi sono 
difeso utilizzando i poteri della mente, trasformando 
gli oggetti che mi circondavano in uno scudo. Ho 


CONTROL È UN GIOCO RITMATO, 
SCATTANTE, VELOCE, CHE NON 
PRENDE IN CONSIDERAZIONE 
ALCUN TIPO DI DINAMICA STEALTH 





sollevato dei detriti da terra, scagliandoli con tutta 

la violenza possibile contro chiunque si Muovesse. E 
pol, per non farmi mancare nulla, una volta indeboliti 
a dovere i nemici, li ho assoggettati al mio volere, 
trasformandoli in creature sottomesse pronte a 
combattere al mio fianco. A questo sono seguiti altri 
scontri che mi hanno lasciato un'impressione confer- 
mata anche da Vida Starcevic, community manager 
di Remedy che mi ha accompagnato nella prova. 
Almeno per quanto riguarda le fasi shooter, Control 
è Un gioco ritmato, scattante, veloce, che non prende 
in considerazione alcun tipo di dinamica stealth e 
che si rivolge a chi predilige l'azione pura. Durante | 
combattimenti si vola, si corre e si spara senza solu- 
zione di continuità, miscelando tra loro poteri e ser- 
vice weapon in un cocktail micidiale. Nascondersi e 
cercare coperture prolungate sono due tattiche non 
contemplate nel dizionario di Jesse anzi, si possono 
rivelare alla lunga letali anche a causa di una precisa 
scelta di game design adottata da Remedy. Sto 
parlando dell'assenza di un sistema di rigenerazione 
automatico della vita, ormai presente in quasi tutte 
le produzioni del genere. La necessità di recuperare 
energia direttamente dai cadaveri dei nemici (che 
rilasciano una sostanza denominata “essenza” una 
volta uccisi) è uno sprone a Muoversi, dato che rima- 
nere fermi in un punto non gioverà in alcun Modo 
alla salute della nostra protagonista. Altro elemento 








C'È UNA PARTICOLARITÀ 
CHE CARATTERIZZA 
IL PALAZZO DEL FEDERAL 
BUREAU OF CONTROL: 
NON TUTTO È COME SEMBRA 
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da tenere in considerazione durante i combattimenti 
è la barra della stamina, che si esaurisce utilizzando le 
abilità speciali e si ripristina con il passare del tempo. 
Gli scontri a fuoco sono momenti adrenalinici, ma 

in Control c'è anche dell'altro. Non mancano infatti 
situazioni più calme e tranquille, in cui dedicarsi all'e- 
splorazione per recuperare risorse, acquisire nuove 
abilità e apprendere informazioni utili per compren- 
dere cosa sta accadendo. Per quanto l'avventura 

di Jesse segua una percorso narrativo prestabilito, 
senza cioè alcun tipo di variabile che possa Modifica- 
re il corso della storia e condurre a differenti finali, il 
giocatore dispone comunque di una certa libertà di 
movimento. Ci troviamo dunque di fronte a un titolo 
che per certi versi è ascrivibile al genere metroidva- 
nia, con la possibilità di seguire strade differenti e con 
porzioni del palazzo che diventeranno accessibili so- 
lamente dopo aver soddisfatto particolari condizioni, 








Scagliare oggetti contro i nemici è estremamente 
appagante e divertente, oltre che letale. 
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GLI SCONTRI A FUOCO SONO 
MOMENTI ADRENALINICI, 
MA IN CONTROL C'E ANCHE 
DELL'ALTRO 





L'architettura di The Old House, il grattacielo del Federal Bureau 
of Control, è ispirata al movimento denominato Brutalismo. une_* 
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Il ruolo di Jesse Faden è interpretato da Courtney Hope, 
al suo secondo lavoro con Remedy dopo Quantum Break. 


recuperato specifici oggetti, oppure ottenuto alcuni 
potenziamenti. Il tutto condito da qualche enigma 
che, comunque, non dovrebbe mai raggiungere livel- 
lidi complessità eccessivi. Piuttosto classico, a quanto 
ho potuto vedere, il sistema di evoluzione del perso- 
Naggio, con una canonica schermata che permette 
di IMpostare potenziamenti che riguardano diverse 
caratteristiche di Jesse e di modificare la funzionalità 
della sua arma. Nulla di nuovo all'apparenza, ma sarà 
necessario una prova approfondita per capire se tra 
queste abilità extra si celi qualcosa di inedito oppure 
se ci troveremo di fronte a cose già viste in decine di 
altri esponenti del genere action. 


APRO PORTE E SCOPRO SORPRESE 

C'è una particolarità che caratterizza l'universo di 
Control. Per essere più precisi, c'è una particolarità 
che caratterizza il palazzo del Federal Bureau of 
Control. Un peculiarità che lo rende unico, e che può 
essere riassunta con una semplice frase: non tutto è 
come sembra. Visto da fuori, con la sua architettura 
ispirata al brutalismo, l'enorme grattacielo si confon- 
de nella skyline di Manhattan. Visto da dentro, rivela 
ben presto una natura fatta di mistero e di sorpre- 
se. Enormi scalinate conducono ai piani superiori. 
Pareti che sembrano non finire mai, al cui interno 
delle piccole aperture potrebbero celare impensabili 
segreti. Montacarichi che conducono nelle profon- 
dità dei sotterranei. Porte che si aprono verso quelle 
che sembrano essere dimensioni sconosciute. Non 

ci troviamo all’interno di un'opera di Escher, incisore 
olandese entrato nella storia dell'arte per l'utilizzo di 
soluzioni prospettiche che portavano a risultati visivi 
paradossali, ma dentro una struttura che si rivela ben 
più grande di quanto possa apparire dall'esterno. La 
scelta di avvolgere The Old House in un'aura sovran- 
naturale, conferendole poteri e caratteristiche uniche, 
ha permesso agli sviluppatori di sbizzarrirsi anche dal 
punto di vista estetico, eliminando alla radice uno dei 


pericoli che avrebbe potuto rendere meno piace- 
vole l'esperienza di gioco, ovvero la ripetitività delle 
ambientazioni. La varietà non manca e, nel mio breve 
peregrinare all'interno del palazzo, Mi sono trovato 
catapultato prima in un sotterraneo pervaso da fumi 
tossici, quindi in una piccola porzione che ricordava 
un albergo, con corridoi che si aprivano uno di fianco 
all'altro dando vita a un vero e proprio labirinto che 
sembrava fuoriuscire da un mix tra l'Overlook Hotel 
di Shining e una pellicola di David Lynch. Aprire una 
porta senza sapere cosa ci attende dall'altra parte è 
sempre una cosa emozionante e, giocando anche 
sull'effetto sorpresa, Remedy sembra essere riuscita 
ad alimentare il fattore curiosità. 


L'ESTATE STA FINENDO... 

Giugno, luglio e agosto. Tre mesi che per molte 
persone sono sinonimo di vacanze. Non è così per 
tutti, però. ll team di sviluppo di Remedy trascorrerà 
infatti questi mesi dedicandosi a un lavoro di messa 
a punto e di ripulitura dei bug, dato che l'uscita di 
Control è prevista per il 27 agosto. In considerazione 
di quanto ho avuto Modo di vedere e di provare, le 
aspettative sono piuttosto elevate. Scelte estetiche 
accattivanti e dinamiche di gioco ben congegnate 
sembrano essere i punti cardine di un'avventura 
che pare avere tutte le carte in regola per offrire 
un'interessante esperienza di gioco per gli appassio- 
nati di action game in single player. Già, solo single 
player perché Remedy ha infatti confermato come 
l'avventura di Jesse sarà un'esperienza strettamen- 
te personale, e che non sono previste modalità 
multigiocatore. Non si tratterà comunque di una 
rapida toccata e fuga, dato che saranno necessarie 
una ventina di ore per risolvere il mistero che si cela 
nell'enorme edificio sede del Federal Bureau of Con- 
trol, e che una volta scoperto ogni singolo segreto si 
potrà comunque contare su contenuti post lancio, 
con un paio di espansioni già programmate. 





SARANNO NECESSARIE UNA VENTINA 
DI ORE PER RISOLVERE IL MISTERO CHE 
SI CELA NELL'ENORME EDIFICIO SEDE 
DEL FEDERAL BUREAU OF CONTROL 
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Pavel: But if radiation can destroy machines.... what will it do to uss? 








mentare la psiche del protagonista, e non solo, insieme 
all'incubo di non riuscire a trovare una prova tangibile 
riguardante la scomparsa della propria compagna. 
L'incidente nucleare non ha solo devastato la vita del 
protagonista, che appare visivamente tormentato da 


PER QUANTO IL PROGETTO SI 
PRESENTI ANCORA IN FASE 
EMBRIONALE, MOLTI ASPETTI 
APPAIONO INTERESSANTI GIA DALLA 


paure e rimorsi, ma anche quella di molti altri. Il mon- 
do decadente che caratterizza la zona di esclusione di 
Chernobyl vive ancora oggi in bilico tra sogno e realtà: 
le sagome degli edifici semidistrutti emergono circon- 
date da una vegetazione così rigogliosa da far credere 
di essere avvolti in un abbraccio primordiale, quasi 
sospesi in un limbo senza che nessun agente esterno 
possa in alcun Modo risanare la situazione. In questo 
panorama senza tempo incontriamo dei superstiti 
(chiamati non a caso Stalker) che cercano di sopravvi- 
vere nelle ceneri del disastro vivendo come reietti, ma 
anche delle pattuglie militari pronte ad aprire il fuoco 
contro chiunque senza presentare il Minimo scrupolo. 
E chiaro che la trama cerca di guidarci all'interno di 

Un panorama prettamente interessato da cospirazioni 
politiche, mischiando però realtà ad esoterismo in un 
contesto che sembra aver contaminato non solo la cit- 
tà, ma anche la mente delle persone che prima la abi- 
tavano. Le due missioni disponibili in questa pre-alpha 
ci hanno proposto a grandi linee il gameplay alle spalle 
del prodotto, che cerca di far suoi gli stilemi del survival 
in prima persona grazie a Un sistema di creazione di 
oggetti e arredi, molto simile nella gestione dei menù 
a Fallout 4, mentre la parte delle scelte e dei rapporti 
con gli altri sopravvissuti viene supportata dal karma, 
che con ogni probabilità darà il via a più finali grazie a 
una narrazione piacevolmente non lineare. Gli ingre- 
dienti del crafting sono sparsi per la Mappa del gioco e 
si differenziano tra elementi naturali, utili per confezio- 
nare delle medicine, e artificiali, che invece possiamo 
utilizzare nel rifugio per costruire Mobili oppure og- 
getti adatti a migliorare la vivibilità nel nostro covo. Per 
trovarli basterà utilizzare uno scanner apposito che li 
mette in risalto qualora fossero presenti nelle nostre vi- 























LE INCERTEZZE TECNICHE 
SONO EVIDENTI, MA IN QUESTA 
FASE DEI LAVORI E INUTILE 
LAMENTARSI TROPPO 
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cinanze, anche se tale espediente finisce per attenuare 
leggermente il mood alle spalle dell'esperienza survi- 
val. Durante la nostra esplorazione della zona potremo 
incontrare dei sopravvissuti e convincerli a unirsi a noi, 
ma ognuno di loro segue chiaramente il proprio cam- 
mino e non sempre fidarsi potrebbe rivelarsi la scelta 
giusta, specialmente quando mettiamo in gioco la 
nostra vita. Il gunplay è piuttosto elementare, e anche 
l'intelligenza artificiale appare implementata in Modo 
fin troppo abbozzato, nel senso che i nemici presenti 
sul campo possono essere facilmente aggirati, e per 

di più seguono routine preimpostate che ne limitano 

i movimenti quando allarmati, accavallandoli spesso 
sul punto di interesse per essere uccisi senza troppa 
fatica. Il campo visivo in cui possiamo essere rilevati è 
abbastanza ampio, ma segue una scala crescente in 
merito a coperture o rumore, che non sempre appare 
affidabile dato che è possibile muoversi in bella vista 
se ci si sposta, per esempio, da un cespuglio a un 

altro. La trama viene esposta attraverso l'alternanza di 
missioni principali e secondarie, ma ciò che ci è saltato 

















Le apparizioni paranormali sbucano all'improvviso facendo il loro sporco lavoro. 





LA COMPONENTE HORROR 
VIENE POSIA IN RISALTO 
GRAZIE ALLA PRESENZA 

DI VARI EVENTI PARANORMALI 


Gli ambienti al chiuso ricreano perfettamente lo stato di abbandono del luogo. 


subito all'occhio è il sistema di fast-travel sfruttato dal 
protagonista tra un incarico e l'altro. Grazie a un mi- 
sterioso cilindro, il nostro alter ego riesce ad aprire un 
varco verso un Mondeo artificiale composto da cristalli 
verdi, dove compaiono sporadicamente frammenti di 
ricordi, accompagnati anche dalle apparizioni del com- 
bagni incontrati sul nostro cammino. Non sappiamo 
ancora come tale aspetto verrà gestito nel gioco, Ma è 
interessante notare questo divario tra finzione e realtà, 
soprattutto perché la prima tra le due ha bisogno di 
basi solide e convincenti per essere sviluppata nel 
migliore dei modi. In alcuni momenti è difficile capire 
concretamente se ci muoviamo in un ambiente reale 
o meno, se non altro perché in certe fasi di gameplay 
dove abbiamo incontrato le apparizioni paranormali 
sopracitate anche il Mondo ha cominciato a cambiare, 
quasi come se venisse cristallizzato in una forma verde 
smeraldo. Questo richiamo cromatico al “Mondo di 
mezzo" usato dal protagonista per spostarsi da una 
zona all'altra ci ha lasciato con parecchi interrogativi a 
cui cercare di dare una risposta, inevitabili se pensiamo 
che è lo stesso protagonista a sostenere frequente- 
mente di sognare a occhi aperti. 











TANTA CARNE SUL FUOCO 

Trattandosi di una build pre-alpha, non troviamo 
opportuno sottolineare eccessivamente le lacune del 
comparto tecnico, che chiaramente serve il fianco 

a una serie di problemi di stabilità riconducibili a 

un ambiente così eterogeneo come quello PC. AI 
momento della prova svolta sulle nostre macchine di 
test, siamo stati costretti a giocare la demo con i set- 
taggi al Minimo, giusto perché la maggior parte delle 
fasi di transizione tra un luogo e l'altro venivano spes- 
so interrotte da caricamenti interminabili. Il framerate 
è calato spesso sotto i 50 fotogrammi al secondo, ma 
nelle zone con la maggior concentrazione di effetti 
visivi, come fumo o fuoco, abbiamo assistito a vistosi 
episodi di stuttering. Bisogna evidenziare, in chiusura, 








CHERNOBYLITE 
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Prima di partire scambiamo qualche parola coi nostri compagni. 


che gli sviluppatori hanno lavorato alacremente con 
tecnologie di scanning sD al fine di riprodurre fedel- 
mente la zona di esclusione di Chernobyl, creando in 
questo modo un ambiente estremamente realisti- 
co, accompagnato addirittura dai suoni ambientali 
registrati nello stesso luogo. Detto questo, al netto 

di quello che si può ribadire in una fase embrionale 
come questa, ci sentiamo di dare fiducia al progetto a 
cui stanno lavorando i ragazzi di The Farm 5], poiché 
gli elementi “mescolati” in questa storia dai toni cupi 
e sovrannaturali potrebbero veramente portare alla 
creazione di un prodotto interessante e coinvolgente, 
oltre che molto ambizioso nella sua trasversalità di 
generi: pensate che nelle fasi dedicate alla gestione 
del rifugio, Chernobylite sembra promettere un'a- 
pertura a decisioni ed elementi gestionali in stile This 
War of Mine, tutti elementi casuali pronti a cambiare 
le carte in tavola qualora presi troppo sottogamba. 

I fondi extra raccolti su Kickstarter permetteranno 
inoltre agli sviluppatori di inserire delle location in più 
nella Mappa, insieme a un più convincente sistema di 
crafting che occuperà anche la produzione di mod e 
proiettili per le armi presenti nel gioco. Non manche- 
ranno anche l'implementazione di nuovi personaggi 
reclutabili dalla zona di esclusione, insieme a due 
location extra che permetteranno una maggiore lon- 
gevità allo sviluppo della storia. Il tempo saprà darci 
risposte in merito alla fiducia riposta dai videogioca- 
tori in Chernobylite. 
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E INTERESSANTE NOTARE IL DIVARIO 
TRA FINZIONE E REALTA, SOPRATTUTTO 
PERCHE LA PRIMA TRA LE DUE 
HA BISOGNO DI BASI SOLIDE 
E CONVINCENTI PER ESSERE 
SVILUPPATA NEL MIGLIORE DEI MODI 
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questi risultati. Al volante ci si può già rendere conto 
di come quasi ogni componente meccanica sia in 
costante movimento. Il lavoro autonomo delle so- 
spensioni, la potenza dei freni in staccata (anch'essi 
condizionati passivamente da fattori esterni, fino 

ad arrivare a una vera e propria simulazione dei 
liquidi che ne permettono il funzionamento), il force 
feedback che trasmette sulla nostra pelle le vibra- 
zioni delle forze che agiscono costantemente sul 
telaio, oltre che quelle di piacere. Un gioco di causa- 
effetto dove il vento influisce sull'aerodinamica delle 
vetture, la gomma depositata sulla pista col passare 
dei giri si lega all'aderenza, mentre la pioggia va a 
riempire progressivamente gli avvallamenti, dando 
vita a fatali pozzanghere. E il giocatore, o Meglio, il 
pilota, deve adattarsi a tutto questo, programmare 
ed essere anche preveggente, scegliendo la messa a 
punto con un pizzico di sesto senso (e buon senso). 
Un ben di dio meccanico-ambientale Mosso da un 
Unreal Engine 4 dai colori vivaci e con una resa dei 
materiali leggermente e piacevolmente traslucida, 
ricca di dettagli e giochi di luce dinamici, mossi da 
un aggiornamento dell'immagine granitico. Una 
vera bellezza, così come l'importantissimo dettaglio 
acustico, anch'esso simulato e mai finto, che va dai 
sibili dei motori uditi dall'abitacolo e attutiti dal ca- 
sco virtuale, ai lamenti metallici della scocca e degli 
elementi mobili in perenne trazione. Assetto Corsa 
Competizione è un titolo che non può e non vuole 
essere per tutti, dedicato anima e corpo ai fanatici, 
oltre che ai professionisti. Non pretende ovviamente 
una configurazione come quella di prova, appan- 
naggio di una limitatissima cerchia di privati gio- 











Le tenebre regalano un senso d’inquietudine unico, 
capace di far sudare le mani e spaventare a ogni curva. 








ASSETTO CORSA COMPETIZIONE 
È UN TITOLO CHE NON PUÒ E NON 
VUOLE ESSERE PER TUTTI, DEDICATO 
ANIMA E CORPO AI FANATICI, OLTRE 
CHE AI PROFESSIONISTI 


catori, ma per essere goduto appieno, per dare un 
senso al lavoro di Kunos, è praticamente d'obbligo 
un buon playseat mosso da un'ottima configura- 
zione hardware. Una complessità che nelle mire di 
Kunos può diventare anche metro di paragone del 
panorama eSport motoristico. 





E la naturale conseguenza di un progetto che ha la Com- 
petizione nel nome, e che spinge forte sul far dimostrare 
al giocatore di avere il talento e le abilità di un vero pilota, o 
quasi. Giusto qualche giorno dopo la nostra prova è infatti 
partito il primo campionato SRO (Stéphane Ratel Organi- 
sation) E-Sport CT Series, organizzato quindi dalle stesse 


menti dietro il Blancpain GT Series, insieme ai ragazzi di 
Kunos, diventandone prolungamento virtuale. Accento 
messo quindi anche e soprattutto sul comparto multipla- 
yer, che non abbiamo potuto provare durante l'evento ma 
che sarà uno dei piatti forti del menù. Sistema di rating dei 
piloti integrato che influirà sulle auto utilizzabili in base alla 
propria abilità, come la bravura su un determinato trac- 
ciato e la correttezza verso gli altri piloti, possibilità di per- 
sonalizzazione di piloti e auto, oltre alla possibilità di creare 
partite libere con amici e non. Va da sé che, ancora di più 
delle Modalità offline, questa componente del motore di 
Assetto Corsa Competizione ci avvicinerà sempre di più al 
reale, con gare tutte cervello e cuore, tanto tattiche quanto 
viscerali. Mancano ormai pochi giorni al lancio della verione 
1.0, la base definitiva sulla quale il team italiano costruirà il 
suo futuro, con un prodotto sempre più professionale che 
ammicca anche ad utilizzi aziendali, sempre meno video- 
gioco, sempre più tangibile ed emotivamente folgorante. 








Il livello di dettaglio delle auto rasenta la perfezione, 
mostrandocele in tutta la loro aggressiva bellezza. 





IL LIVELLO DI SIMULAZIONE RAGGIUNTO 
DA KUNOS E DA CERCARE SOPRATTUTTO 
NEI MICRO-DETTAGLI CAPACI 
DI INFLUENZARE LA TOTALITA DI UN 
SISTEMA DI GUIDA GRANDIOSO 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


CYBERPUNK 
2077 

Sappiamo che dall'ES 
pioveranno notizie 
importanti sul gioco 
di CD Projekt RED. 


Tanto basta a 
riportarlo in vetta. 


STAR WARS: 
JEDI FALLEN 
ORDER 

Lo studio (ri)fondato da 
West e Zampella ha già 
dimostrato grandi cose. 
Farà lo stesso anche col 
marchio di Star Wars? 


SZ ORDERCRAR DS 


La scelta dell'esclusiva 
per l'Epic Store Non ci è 
piaciuta troppo, ma le 
eccellenti potenzialità 
sono fuori discussione. 


WOLFENSTEIN 
YOUNGBLOOD 


Per le sorelle Blazkowicz 
non sarà facile eguagliare 
il carisma del padre. 

Di sicuro sanno menare 
altrettanto forte. 





THE SINKING 
CITY 


Dopo la mezza delusione 
di Call of Cthulhu, tocca 
a Frogwares tenere alto il 
nome dei Grandi Antichi 
lovecraftiani. 
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21 Observation 

Maggio NoCode Studio/Devolver Digital n 

21 Team Sonic Racing 

Maggio Sumo Digital/SEGA 

24 Dollhouse 

Maggio Creazn Studio/Soedesco Publishing 

27 Total War: Three Kingdoms 

Maggio Creative Assembly/SEGA 

28 Layers of Fear 2 

Maggio Bloober Team/Gun Media 

4 Warhammer: Chaosbane 

Giugno Eko Software/Bigben Interactive 

25 Bloodstained Ritual of the Night 

Giugno ArtPlay/505 Games 

27 The Sinking City 

Giungo Frogwares/Bigben Interactive 
Neoverse 


Interessante Mix di card-game e 
roguelite, provato anche nella nostra 
rubrica online sugli Early Access. 


Pandemic Express - Zombie Escape 
Il gioco di Tallboys e tinyBuild porta alle 
estreme conseguenze il concept di L4D. 
Non perfetto ma interessante. 


Nimbatus 

Un action-builder di droni in un universo 
procedurale, già accolto positivamente 
dalla comunità di Steam. 


Siege of Centauri 

Un tower defence di Stardock, già 
publisher di Sins of a Solar Empire. 
Caruccio benché ancora acerbo. 


Hot Dogs, Horseshoes 


& Hand Grenades 
Un apprezzato sandbox, in giro già dal 2016 ma assoluta- 








mente imperdibile per chi ama la sperimentazione VR. 





PIÙ TOSTI DEI DINOSAURI 


e postapocalissi dei videogiochi non 
sono sempre provocate da una 
pioggia di missili nucleari. Per 


quanto gli esseri umani lavorino alacre- 
mente per incasinare il proprio cammino, 


potrebbero anche semplicemente avere la 
sfiga di veder piombare sulla Terra un 
enorme asteroide, come l'Apophis della 
serie RACE evitando l'estinzione che è 
toccata ai dinosauri solo per la capacità di 
adattarsi molto meglio all'ambiente e, 
magari, continuare a modificarlo fra deserti 
e macerie. D'altra parte, le similitudini con 
un Mondo postatomico possono essere 
molto strette: il caro e vecchio Mad Max di 
George Miller continua a dimostrarsi il 
punto di riferimento più influente quando 
si parla di Medioevo prossimo venturo, 
come ben dimostrano la prova di RAGE 2 e 


il dossier sulle apocalissi open world che 
abbiamo deciso di agganciarci. Per la 
verità, anche le radiazioni più prettamente 
“stalkeriane" fanno capolino su TGM 365 
con l'anteprima di Chernobylite, in una 
zona reportage peraltro molto variegata 
che, oltre all'ambizioso gioco di The Farm 
5], esplora con dovizia di particolari le gran 
qualità di Control (a cui è dedicata 
l'intervista del TOM Incontra) e Assetto 
Corsa, rispettivamente sviluppati da 
Remedy e dai milanesi di Kunos. Al di là, 
poi, nel nostro giudizio finale su Mortal 
Kombat 11, il gioco del mese che davvero si 
avvicina allo status di capolavoro è 
un'opera piccola piccola, Katana Zero, 
accanto a esperienze valide e più tecnica- 
mente complesse come A Plague: Tale 
Innocence e Anno 1800, ulteriori perle indie 


come God's Trigger e Dark Devotion, 
cocenti delusioni come Fade to Silence e 
molti altri titoli piccoli e grandi che possono 
comunque interessarvi, da World War Za 
Pathway, da Islanders al folle picchiaduro 
Fight of Gods. Tante belle cose anche nelle 
rubriche: l'uscita nei cinema di Avengers: 
Endgame ha dato l'idea di un TOM Classic 
sui giochi Marvel a Danilo Dellafrana, 
laddove anche il TecnoTOM di questo mese 
si perde nel passato dei videogiochi, 
complice un porting per C64 di Super 
Mario Bros, mentre Erica Mura si interroga 
sui battle royale in termini eSports e 
Michele Poggi, dal canto suo, riflette sulla 
tossicità degli ambienti lavorativi in ambito 
videoludico, tema sempre più caldo nella 
cronaca Moderna dell'industry. 

Mario “Il-Variety” Baccigalupi 





MENTRE IL NUOVO TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Danilo “Dan Hero” Dellafrana 
Nell'attesa di Rage 2, ha trascorso il mese giocando 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


Lo scriba di bianco Marmo è passato più volte dalle 


prove di Oculus Quest a giochi piccoli ma ben fatti, 
come God's Trigger e Hellsign. Poi ha messo le 


mani su Katana Zero, e non è più esistito nient'altro. 


Paolo “Paolone” Besser 

Questo mese il Paolone ha scoperto l'esistenza di 
Pqube e si è dato pesantemente all'idiotainment, 
recensendo due nuovi caposaldi del genere 
come Fight of Gods e Nippon Marathon. 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 


Per celebrare lo Star Wars Day del quattro maggio, 


Solar Nico ha cercato di sfoltire il pesante backlog 
dei giochi a tema, installando il fondamentale 
ì Empire at War. Ora aspetta Jedi Fallen Order. 


Marco “End” Ravetto 

Dopo aver giocato a Control, Marco sta provando a 

sfruttare il potere della sua mente. Da giorni cerca di 

muovere con un semplice sguardo i tetramini poggiati 
sulla sua scrivania. Risultato? Un bel mal di testa. 


Simone “Wolfy3547” Rampazzi 
Neanche questo mese il nostro Simone ha 
rinunciato a vagare per ucronie distopiche alla 
ricerca di sé stesso. Prima Close to the Sun e 
dopo Rage 2: qualcuno lo salverà? 


Gian Filippo “k3lpie” Saba 

Sommerso dalla marea di gratuite e forzate K 
di Mortal Kombat 11, il nostro Filippo è entrato 
in uno stato di sonno perenne per recuperare 
le sue energie, pronto a svegliarsi solo per l'E3. 


a Mortal Kombat 11 in un inno all'ultraviolenza 
digitale. Sai le risate, qualora l'ultima follia 
di Bethesda non girasse al meglio sul suo PC! 


Daniele “Alteridan” Dolce 


Dopo un'abbuffata di pixel-art, il nostro Daniele ha 
reinstallato Total War: Warhammer Il. Chissà se 
questa volta riuscirà a conquistare Vecchio e Nuovo 
Mondo partendo dall’isoletta elfica di Ulthuan. 


Gabriele “Lelle” Barducci 

Lo schiocco delle dita di Thanos non ha dimezzato il 
backlog di Gabriele, anche perché è lui stesso a 
combplicarsi la vita comprandosi in offerta la collection 
remaster di Homeworld, per poi perderci le serate. 


Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 

A maggio pensava di tornare a passare serate 
all'aperto. Invece fa un freddo cane ed è uscito 
Shakedown: Hawaii dei ragazzi di Vblank. Ora 
sulle sue attività criminali splende sempre il sole. 


Erica “Moory” Mura 
Il suo cervello ha convinto Erica a smaltire una 
porzione del chilometrico backlog su Steam. Ma 
il suo cuore, intanto, pensa solo che sarebbe ora 
di mostrarlo, ‘sto benedetto Animal Crossing. 


Stefano “Lynch” Calzati 

Mentre gli sbalzi terminci di questa primavera cercano 
di ucciderlo, Stefano non perde la fede e cerca conforto 
negli indie a sfondo divino, dal più sanguinoso God's 
Trigger al più spirituale Heaven's Vault! 
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ue rivali uno di fronte all'altro si guardano con 
disprezzo. La loro sete di sangue non si è mai 
placata e negli ultimi 27 anni le volte in cui si 
sono ritrovati sul campo di battagli sono state innu- 
merevoli. Una voce roca incita allo scontro mentre cin- 
que lettere dorate compaiono al centro dello schermo. 
Il duello ha inizio. Dal nulla, un lampo di luce azzurra si 
avvicina minaccioso. Sub-Zero non ha perso tempo, le 
sue tecniche gli permettono di controllare gli elementi 
e scagliare potenti attacchi congelanti anche dalla 
lunga distanza. Una tecnica letale, ma la sua nemesi 
non è di certo da meno. Il ninja tinto di giallo ssompa- 
re in un tornado di fuoco. L'attacco è fulmineo e coglie 
il suo avversario impreparato: dopo una pugnalata 

alla schiena un potente fendente scaglia lo shinobi di 
ghiaccio in aria, lasciandolo completamente in balia 
dei colpi. Due rapidi calci in successione lo colpisco- 
no in aria, il secondo così forte da spezzare costole e 





LA GRAFICA PAZZESCA ESALTA UNA 
PRESENTAZIONE PRATICAMENTE 


IMPECCABILE 
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sterno scagliandolo a metri di distanza. La tremenda 
avanzata non si ferma; con la sua iconica spear afferra 
Sub-Zero prima ancora che possa toccare terra. 
L'ultimo terribile colpo della combinazione è tanto 
spettacolare quanto efficace. Uno scatto fulmineo 
termina in una presa che avvolge entrambi nelle 
fiamme dell'inferno di cui Scorpion è Maestro. Una 
persona comune a questo punto sarebbe un cadavere 
cotto a puntino, ma i ninja del clan Lin-Kuei hanno la 
pelle dura. Quasi indifferente al dolore, il gran maestro 
si rialza per rimettersi IMMediatamente in posizione, 
pronto a continuare il suo combattimento mortale. 
Ora è arrivato il suo turno... 


UN VERO SPETTAKOLO 

Anche grazie ai tanti dettagli presenti in combatti- 
menti come questo, Mortal Kombat 11 sembra essere 
nato per reclamare con forza lo scettro di miglior 
capitolo della saga. A essere incorniciate alla perfezio- 
ne non sono solo le cutscene, ma anche tutti i brutali 
momenti di cui il piechiaduro è colmo fino all'orlo. La 
grafica pazzesca esalta una presentazione pratica- 
mente impeccabile, il cui unico difetto è rappresen- 
tato da una manciata di animazioni che purtroppo 
sembrano mancare un po' di impatto. Si tratta in real- 
tà più di una questione di stile che di qualità e il tutto 
è ampiamente ribilanciato da dei fantastici effetti 
sonori e dall'ottima regia. A essere strabilianti sono 








Li 
<di 
LI 
è 
Ok Raiden, è arrivato il momento di darsi un po’ una calmata... 


I DODICI CAPITOLI CHE 
COMPONGONO LA STORIA SONO 
UNITI DA UN RITMO INCALZANTE 


anche le dettagliate e convincenti espressioni dei 
volti, che supportano un doppiaggio (specie in lingua 
inglese) molto al di sopra della media. Oltre ad artisti 
di grande calibro, due ospiti d'eccezione hanno pre- 
stato la loro voce per dar vita a questo nuovo capitolo. 
La prima è Ronda Rousey, combattente UFC e WWE, 
la cui prestazione nei panni di Sonya Blade, purtrop- 
po, Non riesce spesso a tenere il passo con quella del 
Johnny Cage di Andrew Bowen. Supera ogni aspet- 
tativa invece il contributo dell'attore Cary-Hiroyuki 
Tagawa, che riprendendo il ruolo di Shang Tsung 
dopo l'amato film degli anni ‘90 ha ritratto l'irredimi- 
bile stregone in Modo deliziosamente malvagio. 


LA SAGA STORIKA 

Sin dai suoi albori la saga ha preso (forse fin trop- 
po) seriamente la propria storia, e anche questa 
volta NetherRealm Studios ha deciso di fare buon 
affidamento sulla narrativa. La sua natura brutale 
permette infondo a MK di tenere i giocatori incollati 
alla sedia nei momenti più concitati, minacciandoli 
con la possibilità che i loro personaggi preferiti tro- 
vino la loro fine in Modo atroce. In questo capitolo 

i difensori della Terra dovranno fare i conti con un 
nemico ancora più pericoloso di un Dio Anziano. 
Dopo aver sconfitto Shinnok in MKX, Raiden sembra 
aver perso la ragione, diventando un vero e proprio 
despota crudele. È qui che entra (letteralmente) in 
gioco Kronika, l'architetto del destino che, seccata 
dalla piega presa dagli eventi dopo quanto succes- 
so in MK9, ha deciso di intervenire di persona per 
sistemare le cose una volta per tutte. Le svariate 
anomalie temporali nate dalle sue azioni hanno per- 
messo agli sviluppatori di sbizzarrirsiin una trama ‘ 
incentrata sul viaggio nel tempo che si ispira a tanti 


Uno sguardo al menù di Kustomizzazione... MMS 


SSR 


\(\ x Ca MORTAL KOMBAT 11 


grandi classici del cinema e dei fumetti, contrappo- 
nendo varie versioni dei personaggi visti finora nella 
serie. | 12 capitoli che compongono la storia sono 
uniti da un ritmo incalzante e una narrazione degna 
dei migliori tripla A, sempre a patto che si conceda 
un po' di clemenza alle piccole incongruenze che 
compaiono qua e là e si conosca, anche in maniera 
superficiale, quanto successo finora nell'universo 

di Mortal Kombat. Oltre a essere un buon modo 

di spendere dalle 4 alle 6 ore, la modalità storia è 
anche un ottimo strumento per iniziare a prendere 
dimestichezza con il rinnovato sistema di com- 
battimento e con alcuni dei personaggi principali. 
Chiungue abbia provato l'ebrezza di tuffarsi nello 
studio dei picchiaduro sa quanta fatica sia neces- 
saria per riuscire a superare il livello “ti prego, lascia 
perdere il competitivo”. È la stessa natura del genere 
a richiedere parecchia manualità, studio ed espe- 
rienza. Per nostra fortuna i tutorial sono ottimi sia 
per i novellini che per chi, come me, aveva bisogno 
di togliersi un po' di ruggine di dosso. Questo capi- 
tolo ha inoltre introdotto una nuove serie di Mecca- 
niche che modificano drasticamente il feeling dei 
personaggi e il loro Modo di approcciare lo scontro. 
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SHANG TSUNG'S ISLAND 


Tesoro, la prossima volta scelgo io dove andare in vacanza. 


Il gameplay ruota pesantemente attorno alle basi 
dei fighting game 2D: mantenere il giusto spazio, 
conoscere il giusto Modo di difendersi, avere tempi- 
smo nei contrattacchi e saper punire gli errori è più 
importante che mai. Lo spam di mosse speciali dalla 
distanza può esser molto più facilmente punito e 
per riuscire a tenere a bada le avanzate nemiche 
serve anche un pizzico di astuzia. 


SKALARE FINO ALLA VETTA 

Il gioco ha davvero tanto da offrire, a partire dalle or- 
mai immancabili “Torri Klassiche", una serie di duelli 
(che culmina nella maggior parte dei casi in una 
boss battle) attraverso le quali è possibile mettere 
alla prova le proprie abilità e scoprire finali alternativi 
per ciascun personaggio. Al loro fianco si ergono an- 
che le “Torri del Tempo", praticamente una versione 
sotto steroidi delle Klassiche. Raggiungere la cima in 
questo caso non è sempre un'impresa facile: i nostri 
nemici hanno dalla loro dei modificatori che variano 
da piogge acide a dei veri e propri missili teleguidati 
e, sebbene sia consentito anche a noi di utilizzarne 
alcuni, non sempre la sfida sembra equa. Questa 
modalità è uno dei migliori metodi per mettere le 
mani su Koin, consumabili e skin, e idealmente sa- 
rebbe perfetta per brevi e intense sessioni di gioco. 
Tuttavia la difficoltà può essere alle volte talmente 
proibitiva da minare la godibilità del gameplay, 
finendo per chiedersi dopo poco tempo se valga 
davvero la pena fare tanta fatica per ottenere lo 
(spesso) striminzito premio in palio. Per spendere 
quanto guadagnato è necessario fare una capatina 
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Configurazione di prova 
Ryzen 5 1600, 8GB RAM, 
Nvidia GTX 980ti, HDD 


Sviluppatore / Publisher 
NetherRealm Studios, 
QLOC, Shiver / Warner Bros 
Interactive Entertainment 
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nella rivisitata Kripta, situata nell'ingquietante isola di 
Shang Tsung. Ad aspettarci c'è una sorta di avven- 
tura in terza persona stracolma di enigmi, segreti e 
tante piccole chicche per i fan della serie. Aprendo i 
forzieri e le casse sparse qua e là per la Mappa, uti- 
lizzando le varie valute del gioco, possiamo mettere 
mano a una vera e propria valanga di collezionabili 
come colonne sonore, concept art e ricette con le 
quali creare nuovi importanti oggetti nella forgia. 
La sbalorditiva quantità di oggetti presenti giova 
parecchio al sistema di personalizzazione. Oltre alle 
abilità e alle skin da utilizzare, si ha la possibilità di 
dare quel tocco in più al nostro combattente sce- 
gliendo con cura il nostro equipaggiamento. A di- 
sposizione abbiamo tre diversi Gear che modificano 
sensibilmente l'aspetto dei guerrieri e svolgono una 
seconda funzione oltre quella estetica: indossarli sul 
campo di battaglia sbloccherà a poco a poco degli 
slot in cui inserire vari tipi di potenziamenti utili sia 
nella modalità single player che nella nuova sfida tra 
intelligenze artificiali. 


LA DIFFICOLTÀ PUÒ ESSERE 

ALLE VOLTE TALMENTE PROIBITIVA 

DA MINARE LA GODIBILITÀ 
DEL GAMEPLAY 
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RIUSCIRE A TROVARE 
IL COSMETICO DEI NOSTRI 
SOGNI E UN PROCESSO 
TEDIOSO 


UN KAPOLAVORO MANKATO 

Non c'è dubbio sul fatto che NetherRealm Studio 
abbia voluto mettere in pratica quanto imparato 
finora per raggiungere questo livello di qualità 
anche nei più piccoli dettagli. Purtroppo, a impedire 
a Mortal Kombat 11 di sedere sul trono riservato al re 
dei picchiaduro è un sistema di progressione quasi 
interamente incentrato sul caso. Non è possibile 
comprare direttamente quello che si desidera dal 
negozio, che offre una piccola quantità di skin per 





Le relazioni familiari a volte possono essere un po' difficili. 





PRO CONTRO 


Per aprire le casse della Kripta servono diversi tipi di valute: Koin, anime o cuori. 


MORTAL KOMBAT TI 










Hai un'ascia di ghiaccio incastrata nella 
schiena o sei solo felice di vedermi? 


un limitato periodo di tempo, per di più al costo di 
kristalli deltempo (unica risorsa acquistabile a botte 
di 5 o 10 euro). Riuscire a trovare il cosmetico dei no- 
stri sogni è un processo tedioso, e provare a sfuggire 
a un grind degno di un MMO è impossibile, anche 
dopo le modifiche apportate dagli aggiornamenti 
repentini arrivati in seguito alle prime risposte ne- 
gative da parte dei giocatori. A causa di tutto questo 
la Kripta si trasforma in una glorificata collezione di 
pseudo Loot Box che, sebbene non vengano acqui- 
state con i soldi reali, sono sempre una scommessa 
dall'esito incerto. Non si può che esser scettici anche 
sulla decisione di fare di Shao Kahn il bonus da 
pre-order o sul fatto che durante la campagna ci si 
ritrova ad affrontare ben due cyborg, Cyrax e Sektor, 
che non sono presenti nel roster. Durante i loro 
combattimenti, entrambi mostrano un moveset 
completo e funzionale, ma verranno molto proba- 
bilmente integrati solo in futuri DLC. L'ultima goccia 
che fa traboccare il vaso è il fatto che buona parte 
dei contenuti siano preclusi a chiunque giochi com- 
pletamente offline: non parliamo solo delle torri del 
tempo ma anche di quelle klassiche e della Kripta, 
che non offrono nulla se non si è connessi alla rete. 
Nello stato attuale MKI1 è un'ottima base sulla quale 
in futuro si potrebbe costruire un capolavoro, ma 
non ha molto da offrire oltre il multiplayer online/lo- 
cale e una buona storia. Il titolo sembra voler richie- 
dere al giocatore tutto il suo tempo libero, cercando 
di raccattare dove può quei pochi euro oltre quelli 
già guadagnati dalla vendita di una copia a prezzo 
pieno. Monotonia e frustrazione vanno purtroppo 

a braccetto quando si affrontano i volgari mezzucci 
usati per rendere le Torri del tempo più difficili e, 
anche dopo le patch che mitigano in qualche Modo 
il problema, se non si è attirati dal lato competitivo è 
una spesa difficile da consigliare. @ 
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A PLAGUE TALE: 
INNOCENCE 


re DITA) 
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di Gian Filippo “KS3lpie” Saba 


a vita pacifica e spensierata di Amicia, giovane 

figlia di un signorotto locale francese nel 1548, 

viene sconvolta dall'arrivo improvviso dell'In- 
quisizione. Cavalieri in pesanti armature fanno irruzio- 
ne nella sua villa di campagna, eliminando chiunque 
si pari loro davanti, in cerca di un unico obiettivo: 
il suo fratellino, da sempre costretto a rintanarsi 
dentro le mura domestiche a causa di una misteriosa 
malattia. Nel mentre, un oscuro e antico male si sta 
risvegliando nell'ombra. | topi portatori della peste 
bubbonica, forse anche grazie ai prolungati periodi di 
guerra che hanno caratterizzano il quattordicesimo 
secolo, iniziano a proliferare fino a diventare una vera 
e propria marea che travolge senza pietà le colline 
francesi. Tutto il territorio parigino sembra ormai esse- 
re completamente invaso da questa imprevedibile 
minaccia e l'unica cosa che che pare tenere al sicuro 
la popolazione è la tendenza fotofobica dei roditori. 
Ancor più inquietante della loro mera presenza, però, 
è il fatto che il giovane Hugo pare avere uno strano 
legame con questi famelici Mostri. 











Sin dalle sue fasi iniziali, la narrazione di A Plague 
Tale: Innocence non ha alcuna pietà per i due piccoli 
protagonisti. La loro repentina fuga dalle mura 
domestiche si rivela, infatti, subito colma di insidie. 
Nonostante non manchi il provvidenziale appoggio 
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AMICIA E HUGO SONO PURTROPPO 
COSTRETTI A FARE | CONTI CON PESTE, 
INQUISIZIONE E CON UNA MINACCIA 


ANCOR PIÙ LETALE 


di nuovi alleati incontrati lungo la via, Amicia e Hugo 
sono purtroppo costretti a fare i conti non solo con 
peste e Inquisizione, ma anche con una minaccia 
ancor più letale: un'umanità ormai alla deriva, in 
cerca di un vero e proprio capro espiatorio sul quale 
riversare il proprio dolore. Salvo alcune scene, che 
paiono vagamente affrettate, la storia riesce a seguire 
una propria corrente con coerenza, almeno fino alla 
seconda metà dell'avventura. Dopo un tredicesimo 
capitolo un po' sottotono, infatti, questa riprende 
senza intoppi ma il punto focale passa a poco a poco 
dal rapporto tra i due fratelli e il crudele Mondo che 
li circonda alla classica storia “bene contro male”, 
con tanto di super cattivo da battere e scontro tra 
poteri soprannaturali. Una scelta che probabilmente 
rincuorerà tutti coloro che iniziavano a soffrire i temi 











Nascondersi nei cespugli, la tattica di sopravvivenza numero uno sin dall'alba dei tempi colpisce ancora. 





più cupi visti fino a quel punto, ma che sembra in Si tratta di una decisione coraggiosa per un team di 

qualche Modo tradire la natura stessa del gioco. sviluppo di piccole dimensioni come Asobo, specie se 
applicata a un titolo che si basa così pesantemente 

INVENTIVA E TENACIA sulla storia, e infatti, alla lunga, si patisce qualche con- 


A Plague Tale: Innocence è un interessante incrocio seguenza. Non è difficile, ad esempio, perdere alcuni 
tra puzzle game e stealth, con giusto un pizzico di dialoghi fondamentali per capire le drastiche decisioni 
azione a insaporire il tutto. Per buona parte della prese dai personaggi durante scene cruciali se non 
loro avventura, i nostri giovani protagonisti non sono si indaga per bene in tutti gli angoli della Mappa. A 
davvero in grado di difendersi da tutte le insidie invogliare l'esplorazione approfondita dei dettagliati 
che li circondano, riuscire a evitare i conflitti diventa ambienti vi sono anche una valanga di oggetti che 
l'unico Modo sicuro per sopravvivere e superare gli 

ostacoli. Fortunatamente, in caso di necessità, Amicia 

può sempre fare affidamento sulla sua fionda per 

difendersi o risolvere piccoli enigmi, e può addirittura 

servirsi di vasi di coccio sparsi qua e là per provocare 

rumore e distrarre le guardie nemiche. Si tratta di un 

approccio semplice, che si basa interamente sulla 

qualità e la varietà dei piccoli puzzle offerti, ma che 

tutto sommato fa il suo dovere nel coinvolgere il gio- 

catore. Piuttosto che con una serie di corridoi e sfide 

da superare l'una dopo l'altra, molte zone si aprono 

con due o più percorsi alternativi, un design che dona 

una certa libertà al Modo in cui si possono affrontare 

(o evitare) le varie situazioni che ci ritroviamo davanti. 
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AE PREZZI 
) e è Povero Hugo, ne ha passate davvero di tutti i colori. 
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MOLTE ZONE SI APRONO 
CON DUE O PIU PERCORSI 
ALTERNATIVI 


Alcuni degli scorci sono davvero niente male. 
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Ok... come siamo finiti all'inferno? 


offrono dei veri e propri vantaggi nel gameplay: sparsi 
qua e là possiamo infatti trovare una buona quanti- 
tà di materiali indispensabili per migliorare il nostro 
equipaggiamento e creare componenti alchemici, 
alcuni dei quali consentono di accedere a nuove zone 
oppure offrono la possibilità di sfuggire a morte certa. 
Questo sistema di crafting sorprendentemente vario 
permette di ritoccare fionda, vestiario e strumenti pre- 
miando i giocatori più attenti, senza comunque pesa- 
re su chi preferisce andare dritto al sodo e progredire 
con la storia. È infine possibile recuperare una sfilza 

di oggetti collezionabili (persino una volta superati | 
titoli di coda), divisi in tre categorie — curiosità, doni ed 
erbario — che, oltre a offrire alcuni spunti sulla vita dei 
protagonisti, mostrano quanta cura sia stata riversata 
nel ricreare il Mondo medievale. 

















A tutti gli effetti, A Plague Tale si trova a Metà strada 
tra un indie e un tripla A. Utilizzando un motore grafi- 
co proprietario, i suoi creatori sono riusciti a raggiun- 
gere un livello di qualità che sfiora quello dei migliori 


LE ANIMAZIONI NON RIESCONO 
SEMPRE A TENERE IL PASSO CON 


I PROPRI MODELLI 





titoli di questi ultimi anni, grazie a texture dettagliate 
ed effetti particellari e di luce davvero niente male. 
Sfondi e ambientazione sono senza ombra di dubbio 
gli aspetti più riusciti, appoggiati in buona parte 
dall'eccellente design dei livelli che si destreggia molto 
bene tra il realistico e il funzionale. Le campagne infe- 
state sono allo stesso tempo inquietanti e mozzafiato, 
ma sono gli ambienti urbani a rubare la scena. Tan- 
tissima cura è stata versata nel creare tutte le piccole 
viuzze e i vicoli di Parigi, ed proprio qui, tra monasteri 
abbandonati, rovine, case di appestati e imponenti 
biblioteche, che gli sviluppatori sono riusciti a infonde- 
re un claustrofobico senso di oppressione e pericolo. A 
tratti il titolo di Asobo sembra quasi riuscire a sconfi- 
nare nell'horror, e più volte ci si ritrova inevitabilmente 
in apprensione per la sorte dei nostri sfortunati erol, 
aggrappati tenacemente alla vita sotto la fioca luce 

di una torcia o di un braciere. Purtroppo, a rompere 

le uova nel paniere arrivano delle animazioni che non 
sempre riescono a tenere il passo con i propri Modelli: 
piccole incertezze si sono fatte spazio tra le crepe della 
programmazione e talvolta il Modo in cui i personaggi 
vengono animati risulta piuttosto innaturale. Anche 

i volti, in alcuni frangenti, riflettono davvero poco lo 
stato emotivo che la situazione e il voice acting sem- 
brano suggerire. Alcuni dei trovatelli che incontriamo 
durante le nostre scorribande sembrano esser quasi 
affetti da una strana forma di paresi, e la dissonanza 
tra la faccia Marmorea e le loro voci agitate può creare 
qualche fastidio. A non deludere, al contrario, sono gli 
archi, le corde e le percussioni che fanno da base a 
una colonna sonora semplice ma efficace, che rievoca 




















le musiche medievali fornendo un ottimo accompa- 
gnamento alla storia. Che si tratti di pura adrenalina o 
paura, l'audio riesce a seguire e rafforzare l'azione sullo 
schermo, concedendosi a un accompagnamento 
lento e nostalgico quando la narrazione lascia, invece, 
più spazio ai sentimenti. 


Ancora prima di farci compiere i primi passi al fianco di 
Amicia e Hugo, Asobo Studio ha messo ben in chiaro 
le proprie priorità. L'ultima finestra prima di iniziare 
una nuova partita ci invita a selezionare il tipo di audio 
e soprattutto l'HUD da utilizzare allo scopo di Migliora- 
re l'esperienza di gioco. Storia, personaggi e atmosfera 
prendono in mano le redini e tentano di guidare il 
giocatore all'interno del proprio Mondo, molto più 
delle pure Meccaniche. A dimostrare questo accentua- 
to interesse per la narrativa c'è anche una mira semi 
automatica incoraggiata dagli stessi sviluppatori, che si 
fa quasi completamente carico del compito di guidare 
la mano di Amicia rendendo molte delle scene più 
concitate più una questione di sangue freddo che di 
pura abilità. L'immersione diventa così la più importan- 














t istica del titol | Î delle 12 

i mora nica. -—"'UNA DERIVA FANTASY CHE TRAMUTA 
A Plaugue Tale: Innocence ci riesce in maniera quasi UNA STORIA MOLTO PERSONALE E 
impeccabile, coinvolgendoci completamente nelle di- TOCCANTE IN UNA FESTA DI CLICHE 





savventure dei due fratelli e, successivamente, in quelle 
degli altri orfani che incontreremo. A poco a poco, però, 
iniziano a balzare all'occhio una serie di piccoli bug 

che, uniti ad alcune espressioni facciali decisamente 
non stellari e al riutilizzo di determinate animazioni, 

















portano inevitabilmente il giocatore a perdere pro- al cuore sono eseguite in maniera un po' frettolosa e 
gressivamente la propria immersione e trattare il gioco i dialoghi non sempre convincono del tutto, forse più 
solamente come una serie di puzzle da superare. La per una questione di traduzione che di effettiva qualità. 
decisione di rendere così esplicite le intenzioni dei sol- Sono sinceramente rimasto deluso, inoltre, dal Modo 
dati nemici, che letteralmente annunciano a gran voce in cui Asobo Studio ha deciso di sviluppare una storia 
le loro azioni, li rende goffi e un po' troppo sopra le con così tanto potenziale. A lasciarmi perplesso è stata, 
righe; alcune delle scene che dovrebbero colpire dritte ad esempio, la decisione di dare un vero e proprio volto 





all'Inquisizione, che da simbolo di paura si tramuta 

in un branco di scagnazzi al cui capo c'è il classico 
cattivo da fumetto, disposto a tutto per raggiungere i 
propri scopi. Una deriva completamente fantasy che 
tramuta una storia Molto personale e toccante in una 
festa di cliché, con il sempre perenne contrasto tra il 
bene e il male, un prescelto che deve salvare il Mondo 
e gli immancabili colpi di scena. La goccia che ha fatto 
traboccare il vaso è stata poi la completa demistifica- 
zione dei ratti, che da una tangibile fonte di pericolo si 
trasformano in un'arma quasi demenziale nel finale. 
Prima dei titoli di coda tutte le più sottili sfaccettature 
che caratterizzano le prime ore di gioco sono solo un 
ricordo; al loro posto ci sono forzate battaglie con i boss, 
aggiunte forse più per un percepito dovere che per il 
bene della narrazione. Non si può che rimanere un po' 
amareggiati e chiedersi se tutto questo fosse davvero 
necessario. Perché sentire l'esigenza di aumentare la 
posta in gioco fino a perdere quasi letteralmente quel 


velo di cruda realtà che aveva reso A Plague Tale: Inno- 
Un momento di quiete prima dell’inevitabile tempesta. cence così intenso? 
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DleJeeAlbivistiro devastato dai cambiamenti climatici presentatoci 
in Anno 2070 e Anno 2205, Blue Byte rivisita l'epoca che fu 
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ur essendo l'ambientazione perfetta per 
P spingere forte sulla tematica ambientalista, 

Anno 1800 non è interessato a farlo e si con- 
centra invece sulla creazione di un sandbox in cui, 
col passare delle ore, le opzioni di crescita si molti- 
plicano esponenzialmente senza che l'esperienza di 
gioco diventi frustrante o troppo complicata. 














JUST CAN'T GET ENOUGH 

Anno 1800 è un city builder in tempo reale in cui 

il nostro scopo è far crescere la comunità di cui 
siamo a capo e soddisfarne ogni necessità, in un 
loop crescente di complessità da bilanciare con i 
costi sempre maggiori di catene produttive via via 
piu elaborate. Nelle prime fasi di ogni partita i nostri 
contadini hanno poche semplici richieste: cibo, 
vestiti, e magari un pub per il tempo libero; al con- 
tempo, questa tipologia di cittadini genera scarsi 





LA SERIE ANNO SI CONFERMA 
COME CITY BUILDER ESTREMAMENTE 
CURATO NEI DETTAGLI CHE GIRA ALLA 
LARGA DALLE COMPLESSITA DI ALTRI 
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Ubisoft / Blue Byte 
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introiti, quindi appena possibile, cioè quando le loro 
necessità vengono soddisfatte, conviene evolverne 
le abitazioni per ottenere lavoratori, i quali portano 
piu ricchezza ma hanno esigenze più sofisticate che 
richiedono edifici dalla manutenzione superiore, 
con relativo aumento dei nostri costi fissi. Siamo 
quindi di fronte a un perfetto ciclo di grinding che, 
lungi dall'essere fine a sé stesso, si lascia apprezzare 
perché si declina in una varietà di edifici da sbloc- 
care progressivamente, dandoci sempre qualcosa 
di nuovo da creare senza mettere particolare fretta. 
La prevalenza del ciclo “cittadini-bisogni-prodotti" 
permette di concentrare i propri sforzi su questo 
aspetto, e consente di vivere un'esperienza di gioco 
sì ricca di cose da fare, ma libera dallo stress di tene- 
re sott'occhio dozzine di altri aspetti. Nel complesso 
Anno 1800 si presenta come un Manageriale meno 
esigente di altri, tanto che, per dirne una, la distan- 
za delle case dei cittadini dal loro luogo di lavoro è 
del tutto ininfluente. Seppure l'ambientazione del 
diciannovesimo secolo sia un valido motivo per tor- 
nare in quel di Anno, va detto che da molto tempo il 
franchise non vede grandi rivoluzioni, ma solo ritoc- 
chi minori che, per quanto apprezzabili, non sono 
sufficienti per stupire i fan di lungo corso. Un altro 
ambito dove si notano miglioramenti incrementali è 
quello tecnico: Anno 1800 è meraviglioso da vedere, 
le isole e il mare sono pieni di vita, e sia che si tratti 
di mappe dal clima temperato o tropicale, gli arcipe- 
laghi brillano di luce propria grazie a colori accesi e 
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AGLI ELEMENTI LUDICI DI 
CONTORNO BLUE BYTE NON HA 
RISERVATO IL MEDESIMO GRADO 


DI PROFONDITÀ DEL MECCANISMO 


DI GAMEPLAY PRINCIPALE 


5 Ka 4 
Festa delle belle arti a Ditchwater: grandi celebrazioni 
e sfilate di cittadini contenti in tutta la città. 


tanti piccoli dettagli che rendono tutto molto vivido. 
Uno spettacolo quindi da vedere, mentre il compar- 
to audio non è all'altezza e dopo qualche ora le po- 
che tracce cominceranno a pesarvi. Evviva Spotify. 





MASTER AND SERVANT 

L'interfaccia utente si presenta con dei menù 
molto semplici ed eleganti che ci consentono di 
identificare tutto ciò che necessitiamo con rapidità 
senza essere invasivi. Il livello di rifinitura di tutti gli 
elementi presenti in Anno 1800, inclusa la tradu- 
zione dei testi in italiano, è eccellente e scaturisce 
dall'esperienza accumulata nei capitoli precedenti 
da Blue Byte, studio che si trova decisamente a suo 
agio nello sviluppo di opere di questo genere. In 
qualche circostanza mi avrebbe forse fatto comodo 
un almanacco di “Tropicale” memoria, grazie al qua- 
le identificare alcuni dettagli aggiuntivi, ma tutto 
sommato i pochi strumenti di controllo riflettono il 
livello meno spinto di simulazione di questo gioco. 
Le modalità di gioco tra cui scegliere sono due: una 
campagna single-player e un sandbox, giocabile an- 
che online. Nella campagna ci ritroviamo alla guida 
diuna famiglia di nobili inglesi caduti in disgrazia; 
la storia si lascia apprezzare e i personaggi con cui 
interagiamo hanno una personalità discreta pur 
cadendo qualche volta nello stereotipo. Le missio- 
niche ci vengono affidate servono inizialmente 

da tutorial, ma nel corso delle ore gli sviluppatori 





Certe strutture sono stupende, belle quasi come 
i riflessi dell’acqua, mossi dalle navi di passaggio. 


ANNO 1800 














dovrei usare il plurale, insediamenti, perché in ogni 
mappa troviamo diverse isole, ciascuna con risorse 
specifiche per la produzione di determinati prodotti; 
in alternativa, se siamo disposti a pagare un po' di 
più, ci si può sempre rivolgere al commercio con gli 
altri leader. Gli elementi GdR rimangono comunque 
molto leggeri e certi obiettivi secondari risultano 
distaccati e poco coerenti con le dinamiche da city 
builder, come quando ci viene richiesto di cercare 
cani randagi in giro per il villaggio: fastidioso e poco 
divertente come distrazione. Intorno al Meccanismo 
centrale di soddisfazione dei cittadini si aggiungono 
altri sistemi ancillari, come il già citato commercio, 
senza trascurare la diplomazia e un tocco di com- 
battimento navale. In ogni caso si tratta di compo- 
nenti che non spostano l'equilibrio dell'impianto di 
gioco, specie quando si gioca alla difficoltà “5norma- 
le", che poi è il più facile dei tre livelli disponibili; per 
questo ai conoscitori di Anno consiglio di iniziare 
subito dal livello “avanzato” per una sfida consona 
alla loro esperienza. 
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smettono di tenerci per mano e lasciano libertà | pirati sono un fastidio costante per il commercio 
totale nel costruire il nostro insediamento. In realtà e vi spingono ad affrontarli in combattimento. 
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el 2013 arrivò nelle sale World War Z, film ispi- 

rato al romanzo horror fantascientifico di Max 

Brooks che prese giusto quel tanto che ser- 
viva della sua ambientazione apocalittica per cucirci 
sopra la classica avventura da eroe d'azione america- 
no. Nulla di troppo memorabile, a essere sinceri, ma 
evidentemente abbastanza per portare, ben sei anni 
più tardi, alla pubblicazione di un secondo omonimo, 
questa volta in salsa videoludica. Nemmeno Saber 
Interactive si è data troppa pena nel riproporre fedel- 
mente la narrazione del libro, tantomeno quella della 
pellicola, IMpadronendosi delle caratteristiche più 
interessanti di entrambi per dar vita a uno strano ma 
gradevole titolo multiplayer. 








Delle due Modalità di gioco principali, quella co-op è 
sicuramente la più avvincente. Undici (presto dodici) 
scenari, ambientati nelle città di New York, Gerusalem- 
me, Mosca e Tokyo, ci permettono di portare a termine 


I NON MORTI SONO CENTINAIA E SI 
RIVERSANO CON FURIA SU VEICOLI E 


BARRIERE, SALTANO DAI TETTI DELLE CASE E 


SI ARRAMPICANO GLI UNI SOPRA GLI ALTRI 





una serie di missioni in gruppo con altri tre giocatori 

o NPC, vestendo i panni di uno dei sopravvissuti alla 
terribile epidemia che ha decimato la popolazione 
terrestre e trasformato i morti in aggressivi zombie. 
Indipendentemente dal personaggio utilizzato, è pos- 
sibile scegliere una tra le sei classi disponibili, ciascuna 
dotata di proprie armi e consumabili. Nonostante le 
quest siano abbastanza semplici (si tratta perlopiù 

di difesa di un punto o di uno o più NPC) e le mappe 
piuttosto lineari, il gameplay è reso interessante dalla 
presenza di diversi tipi di nemici speciali, molto più ag- 
gressivi e difficili da uccidere rispetto a quelli comuni, 
e dall'arrivo più o Meno improvviso delle orde pronte 
ad assalirci in pochi secondi non appena si fa troppo 
rumore. Esattamente come nel film di Forster, inon 
morti sono centinaia e si riversano furiosi su veicoli e 
barriere, saltano dai tetti delle case e si arrampicano 
gli uni sopra gli altri nel tentativo di raggiungerci. 
Sebbene la grafica del gioco non sia niente di troppo 
spettacolare, l'effetto finale è davvero convincente e 
dona alle partite dei bei Momenti di ritmo incalzante. 
Per difendersi meglio il giocatore può recuperare lun- 
go la strada armi da fuoco e vari tipi di barricate, che 
vanno dalle reti elettriche ai rotoli di filo spinato che ne 
rallentano l'avanzata, stando ben attento a non ferire | 
propri alleati con il fuoco amico (mitigabile con i vari li- 
velli di difficoltà). Le orde non sono una prerogativa del 
PvE. Anche nel PvP- o per meglio dire nel players vs 
players vs Zombies — è doveroso guardarsi le spalle da 
queste improvvise invasioni di campo, così come dai 
giocatori avversari. Le modalità disponibili sono una 
sorta di cattura la bandiera in versione vaccino, il clas- 




















sico deathmatch, king of the hill, controllo e approv- 
vigionamento. Nonostante il buon numero di classi a 
disposizioni (ben dieci), ciascuna dotata di quattro tipi 
di armi da fuoco e consumabili, non sempre queste 
offrono un feeling davvero soddisfacente. A eccezione 
di un paio di armi, sono sempre necessari parecchi 
proiettili per Mettere KO i nemici e sono praticamente 
assenti effetti di rinculo. A donare un po' più di profon- 
dità a World War Z c'è anche un semplice sistema di 
progressione. Con ogni partita completata si guada- 
gnano dei punti esperienza per la classe utilizzata e 
un numero variabile di token per il proprio account. 
Grazie a questi ultimi è possibile acquistare versioni 
migliori delle varie armi e sbloccare le abilità passive di 
ciascuna classe, ottenibili a ogni nuovo livello (50 per la 
modalità PvE e 13 per quella PvP). 


Benché sia dichiaratamente ispirato all'omonimo 
film, il punto forte di World War Z non è sicuramente 
la narrativa. Non solo le quest piuttosto vaghe, ma 
persino la caratterizzazione dei vari sopravvissuti è 
quasi del tutto assente, relegata in piccoli trafiletti 
che fungono da biografia e in brevissimi video sbloc- 
cabili al termine delle missioni. Un vero peccato trat- 
tandosi, in fin dei conti, di una sorta di hero shooter. 















In alcuni scenari avremo il compito di cercare dei 
sopravvissuti anche in posti davvero improbabili. 





Anche dal punto di vista tecnico il titolo non è immu- 
ne da problemi più o meno fastidiosi. Si va da quelli 
più leggeri e divertenti da osservare, come decine di 
non morti che si affannano a scavalcare una barricata 
invisibile, a quelli più irritanti, come l'arrivare in una 
missione già in pieno svolgimento e ritrovarsi chiusi 
fuori da porte e cancelli, impossibilitati a raggiungere 
i propri compagni. Anche il matchmaking avrebbe 
bisogno di un ribilanciamento, vista la frequenza con 
la quale giocatori di livello massimo (quindi probabil- 
mente eguipaggiati con tutte le passive e con armi 
migliori) vengono messi contro persone con espe- 
rienza Minima. Tuttavia questo titolo è ben lontano 
dall'essere terribile. World War Z si propone di colma- 
re quel vuoto creatosi negli anni nel cuore dei fan di 
un grande “classico videoludico” del filone zombie, 
Left 4 Dead, anche a costo di risultare anacronistico 
e non molto originale, e malgrado i suoi difetti, riesce 
davvero a reggersi sulle proprie gambe. Pur senza 
una grafica o una trama da tripla A, il nuovo lavoro 

di Saber Interactive sa donare, senza troppe pretese, 
qualche ora di sano divertimento." 
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Il numero di non morti per le strade è una delle pochissime 
cose che il videogioco ha in comune con il film. 





* Respingi l'orda finché ta nave non parte 
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ANCHE DAL PUNTO DI VISTA 
TECNICO IL TITOLO NON E 
IMMUNE DA PROBLEMI PIU O 
MENO FASTIDIOSI 
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Le orde possono arrivare da ovunque, persino dai tetti dei palazzi. 
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n apparenza il gioco di Askiisoft prodotto da 

Devolver Digital pare presentarsi come un 

action platformer bidimensionale concettual- 
mente simile a Hotline Miami. Dall'opera di Denna- 
ton Games, Katana ZERO riprende la Meccanica di 
estrema vulnerabilità non solo dei nemici, ma anche 
del protagonista: basta infatti subire appena un colpo 
per lasciarci le penne e ricominciare immediatamen- 
te dall'inizio del quadro. Ogni livello è dunque diviso 
in piu sezioni indipendenti, ma i checkpoint sono 
piazzati proprio all'inizio di ciascuna piccola parte, in 
questo Modo il rischio frustrazione è ridotto davvero 
al minimo dal Momento che ogni porzione si porta a 
termine in una manciata di secondi. Di conseguen- 
za Non è necessario ripetere l’intero livello in caso si 
muoia verso la fine dello stesso, ma soltanto la singo- 
la sezione. Il respawn è poi IMMEdiato, permettendo- 
ci di tornare rapidamente nel bel mezzo dell'azione. 











Come in Hotline Miami, inoltre, il nostro killer vestito 
da samurai può raccogliere gli oggetti presenti nello 
scenario per causare scompiglio tra le fila nemiche, 





abilità del Dragone con l'ottimo level design favorisce 
l'improvvisazione, garantendo una libertà di esecu- 
zione davvero non indifferente, sebbene le dimen- 
sioni di ogni quadro restino sempre tutto sommato 
ridotte. La presenza di diverse categorie di nemici, 
infine, contribuisce ad aumentare gradualmente 

sia la profondità che la difficoltà, dal momento che il 
protagonista si ritrova ad affrontare minacce sempre 
piu complesse Man mano che ci avviciniamo ai titoli 
di coda. Ecco, a tal proposito va detto che si assiste a 
Un picco di difficoltà particolarmente elevato nelle 
battute finali, ma nulla che non si possa superare 
armandosi di pazienza e perseveranza. 





| | | | 

La peculiarità di Katana ZERO però risiede nel partico- 
lare stile narrativo impiegato dagli sviluppatori per rac- 
contare la storia del Dragone, un assassino che di not- 
te agisce su commissione, mentre di giorno confessa | 


LA COMBINAZIONE DELLE ABILITÀ 
DEL DRAGONE CON L'OTTIMO 
LEVEL DESIGN FAVORISCE 
L'IMPROVVISAZIONE, GARANTENDO 
UNA LIBERTA DI ESECUZIONE 
DAVVERO NON INDIFFERENTE 


anche se l'arma principale a sua disposizione resta 
sempre la katana. Il protagonista è poi dotato di una 
particolare sensibilità allo scorrere del tempo: il fami- 
gerato Dragone può sfruttare la capacità di rallentare 
l'azione per deflettere i proiettili, schivare gli attacchi 
nemici, o per posizionarsi al Meglio e superare le di- 
verse insidie all'interno dei livelli, trappole letali come 
raggi laser o pistoni in grado di schiacciarci come 
una sottiletta, per esempio. La combinazione delle 




















come punto fermo il nostro famigerato Dragone. 
Un protagonista affascinante che, dopo aver portato 
a termine un incarico, si rifugia nella sua fatiscente 
topaia, bevendo tè alle erbe e visionando vecchi film 
sui samurai. Almeno finché un giorno non si imbatte 
nella ragazzina che dimora nell'appartamento a 
fianco. È proprio tale avvenimento che innesca in lui 
il ricordo di eventi lontani, apparentemente rimossi 
dalla memoria. Quali siano queste reminiscenze sta 
però a voi scoprirlo, tra una seduta di psicanalisi e un 
omicidio su commissione. 











Le sedute di psicanalisi si tengono in uno 
studio elegantissimo in pieno centro. 


suoi peccati e le sue insicurezze durante delle sessioni 
di psicanalisi. Lo psichiatra del protagonista riveste 


un ruolo di primo piano, questo perché gli scambi di | LALITRI n pd 
battute tra il killer e il suo terapeuta rappresentano - | | ] 
il mezzo principale con cui viene portata avanti la ni 


narrazione, essenziale per scoprire ciò che si annida 
nel subconscio del Dragone, nonché per influenzare 
l'evolversi della vicenda. Già perché il nostro avatar non Non mancano alcune sezioni in cui l'approccio stealth è 
dispone di uno script predefinito: ogni conversazione fortemente consigliato, come accade nel livello della discoteca. 
può essere influenzata direttamente scegliendo una 

tra le varie risposte disponibili. Le opzioni determinano 

l'attitudine che le diverse persone mostrano nei con- 








e GLI SCAMBI DI BATTUTE TRA IL KILLER 

iii E IL SUO TERAPEUTA RAPPRESENTANO 
con una receptionist prima di fare irruzione nell'alber- IL MEZZO PRINCIPALE CON CUI VIENE 

go in cui risiede l'obiettivo designato potrebbe far sì PORTATA AVANTI LA NARRAZIONE 


che l'incarico venga portato a termine più facilmente, 

laddove ignorandola avremmo poi dovuto fare i conti 

con le forze di polizia intervenute nel frattempo, dal 

momento che la ragazza avrebbe potuto indicarci 9 
come persona sospetta dopo aver segnalato la com- »% ù 
mozione ai piani superiori. 





VIC DAS 
Se quindi sul fronte prettamente ludico Katana er” 


ZERO aderisce ai canoni più classici degli action na i 
platformer, sfoggiando comunque una personalità > < 


decisamente marcata, è proprio grazie al Modo in cui 
le fasi di azione si interfacciano con l'ottimo com- 
parto narrativo che il videogioco di Askiisoft riesce a 
spiccare il volo. Questo perché può contare su una 
trama mai scontata che gioca costantemente con 

la percezione dell'utente, sfruttando al meglio le 
capacità di manipolazione temporale del protago- 
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nista anche durante le sezioni interamente dedicate = si 
all'esposizione di una trama abbastanza complessa. der n a eci init x È 1 
Una storia in cui cospirazioni governative e Malavita fil i è i 
organizzata si intrecciano costantemente, avendo Sono presenti anche alcune boss fight particolarmente esaltanti. 
t NI | | | 
| | 
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n demone e un angelo mandati sulla Terra 

per fermare quattro cavalieri dell’Apocalis- 

se a piede libero, una situazione di quelle 
che fanno canticchiare “it's the final countdown”, 
quello che cercheremo di fermare con la ferocia 
che contraddistingue queste battaglie celesti. Ce 
lo insegna Devil May Cry, così come Bayonetta 
e tutta una lista di opere ludiche che bastereb- 
be a riempire tutta la pagina. È quel pretesto 
deliziosamente blasfemo che molti sviluppatori 
amano riciclare e fare loro quando si tratta di 
giochi d'azione spettacolari, veloci ed esuberan- 
ti, pittura dissacrata in movimento dove il color 
rosso emoglobina domina con schizzi astratti, 
perpendicolari ai fendenti che dilaniano chi si 
para davanti agli eroi di turno. | polacchi di One 





More Level hanno preso questi elementi, gioca- 
to parecchio a Hotline Miami e portato tutto in 
un contenitore action/adventure testardamente 
démodé, almeno quanto il cell shading scelto per 
tratteggiare scenografie e interpreti. Ho capito 
subito che l'avrei adorato. 





Anche se qui, a dire il vero, più che sentirsi Blues 
Brothers ci si Immagina un po' come dei virtuali 
Seth e Richard Gecko di Dal Tramonto all'Al- 

ba. God's Trigger è così trash e poco ricercato 
nell'estetica da mettere subito a proprio agio il 
giocatore e farlo concentrare su un'azione che 
non prevede pause e tentennamenti. Uno stato 
d'emergenza dove l'Altissimo ha dato un colpo 
di spugna ai comandamenti, sostituiti con una 
sola legge, “uccidere”, secondo la regola del 
democratico “one shot, one kill”. Nessuna barra 
di energia, resurrezione immediata in caso di 


morte e tanta voglia di sentirsi bellie dannati, 
sensazione che solo un contatore delle combo 
sa trasmettere. Harry, l'angelo, armato di spa- 
da, Judy, il demone, di frusta, interscambiabili 
con la sola pressione di un tasto, ai nostri ordini. 
Una sensazione di onnipotenza che si manife- 
sta anche grazie alla visuale a volo d'uccello, dai 
rimandi divini, con cui controllare i movimenti 
dei nostri bodyguard come quelli degli ignari 


È COSÌ TRASH E POCO RICERCATO 
NELL'ESTETICA DA METTERE SUBITO 
A PROPRIO AGIO IL GIOCATORE E FARLO 
CONCENTRARE SU UN'AZIONE CHE NON 
PREVEDE PAUSE E TENTENNAMENTI 


nemici. Tempo di tirare un respiro a pieni pol- 
moni, pensare a una strategia, tenere sotto tiro 

il nemico più vicino e sfondare la porta: un colpo 
di pistola vibra ancora nell'aria quando il tempo 
rallenta automaticamente, un fendente taglia 
come burro il primo degli incoscienti; raccoglia- 
Mo il suo fucile poco prima di schivare un altro 
attacco, una selva di pallettoni ammutolisce gli 
astanti. Pochissimi ed eccezionali secondi di 
furia omicida che descrivono tutte le qualità di 
questo lavoro. Gli approcci sono molti, il level de- 
sign versatile. Si può agire in silenzio, arrivando 
alle spalle dei più incauti per sfoltire il gruppo e 
poi banchettare con gli altri, così come sfruttare 
l'energia accumulata con le uccisioni per entrare 
ad armi spianate e freddare tutti in cinemato- 
grafico bullet time, o ancora usare uno dei tanti a È . en; 
poteri che sbloccheremo nel corso della mis- Finalmente una sequenza che dà giustizia (divina) (0) 
sione, come il controllo mentale di Judy. Ogni alle mitragliatrici fisse, un vero spettacolo! 
micro-situazione è esaltante e liberamente inter- 
pretabile, incastonata in livelli tendenzialmente 
compatti eppur barocchi, ricchi di piccoli puzzle 
ambientali che ricordano gli action/adventure di 
un paio di generazioni fa, perfettamente sincro- 


\ 





nizzati col ritmo tachicardico dell’azione. Brutale tà OGNI MICRO-SITUAZIONE 
impegnativo, sporco e genuinamente imperfet- | E ESALTANTE, INCASTONATA IN LIVELLI 
to. Le collisioni non funzionano sempre benissi- TENDENZIALMENTE DI DIMENSIONI 
mo e l'intelligenza artificiale è più istintiva che GENEROSE, BAROCCHI, RICCHI 

DI PICCOLI PUZZLE AMBIENTALI 


cerebrale, istigando il giocatore ad essere astuto, 
spingendolo anche a sperimentare soluzioni al- 
ternative con le varie armi da fuoco (dai proiettili 
limitati). Gli sviluppatori hanno poi piazzato nei 
punti giusti anche situazioni scriptate che esal- 
tano l'ego oltre i livelli di guardia, come forse la 
piu bella sequenza ai comandi di una mitraglia- 


trice fissa di sempre, sguisitamente al rallenta- 
tore. Manca solo una certa cura nel feedback 
fisico dei colpi inferti. Nessun suono particolare, 
nessuna sensazione di potenza, una timidissima 





La visuale a volo d'uccello esalta lo stile pittorico del “sangue su pavimento”. 


vibrazione. Solo un semplice grilletto premuto a 
fondo e una chiazza di sangue per terra. Rapido 
e indolore, poco croccante, più chirurgico che 
efferato. Un titolo che oltretutto vive una secon- 
da vita se giocato con un amico in co-op locale, 
esaltandone ancora di più il game design e il 
sano divertimento. Una danza della morte sin- 
cronizzata, coreografica, quasi olimpica. 


Non proprio, suvvia, ma esteticamente God's Trig- 
ger è abbastanza insipido, derivativo, trasandato. 
Non che non sia piacevole e in linea con l'umore 
generale e caciarone dell'opera, però adotta scelte 
stilistiche per lo meno discutibili. || design dei per- 
sonaggi, soprattutto dei boss, è pessimo (non che 
gli scontri in sé siano tra i Momenti più memo- 
rabili, anzi), e in generale questo cell shading dal 
tratto spesso può rendere poco leggibile l'azione. 
A livello di fluidità invece il gioco si difende da dio, 
dando al giocatore tutti i frame di cui ha bisogno. 
Già ascoltate ma capaci di fare il loro sporco lavoro 
le tracce della colonna sonora, che vanno dal me- 
tal all'elettronica pesante, esattamente quello che 
ci si aspetta dal genere. 4 
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di Erica “mMmoory” Mura 





primi minuti mi avevano quasi convinta: “tu 

hai fallito, io ho trionfato” aveva detto con 

crudeltà una misteriosa figura durante la 
prima cutscene, librandosi nell'aria avvolta nel suo 
cupo mantello nero. La curiosità di scoprire chi fosse 
e cosa volesse da me, però, si è affievolita veloce- 
mente. Dopo il terzo crash in un paio d'ore di gioco, 
e decine di bistecche di renna cucinate una ad una, 
ho iniziato a pensare che questa nuova avventu- 
ra survival prodotta da Black Forest Games non 
stesse testando le capacità di sopravvivenza del suo 
protagonista — il barbuto e vagamente strabico Ash 
— bensì la mia pazienza. 


Fade to Silence nasce da un'idea molto interessante, 
almeno sulla carta. Sopravvivere in un Mondo post- 
apocalittico IMmerso nel gelo perenne, corrotto da 
una strana presenza che ne deturpa orribilmente 
l'aspetto. Il coraggioso Ash ha solo due possibilità 
davanti a sé: rinchiudersi nell'unico rifugio sicuro 
che conosce, ai piedi delle Montagne, e attendere 

la morte insieme a sua figlia Alice oppure affrontare 
la natura selvaggia per cercare legna con la quale 
riscaldarsi, pelli con cui fabbricare vestiti più pesanti, 
cibo per sostentarsi e, soprattutto, altri sopravvis- 


suti come loro. Trovare NPC ai quali offrire riparo in 
cambio di un po' di manodopera è necessario, infatti, 
per costruire utensili migliori o processare materie 
prime altrimenti inutilizzabili. Per progredire tuttavia 
bisogna ampliare il rifugio con nuove capanne e, 
naturalmente, servono anche più risorse. Una ricerca 
che ci spinge inevitabilmente sempre più lontani da 
casa. Ma è qui, tra le vaste distese innevate solcate 
da fiumi ghiacciati e sparuti gruppi di alberti, che 

il gioco di Black Forest inizia a vacillare, passando 
dall'essere un survival tutto sommato sufficiente 

a un groviglio di problemi. Partiamo dal nemico 
principale, ovvero la strana “infestazione” demoniaca 
che sembra aver sterminato gran parte della razza 


DISTRUGGERE GLI INQUIETANTI 
NIDI LUNGO LA VIA E RIPULIRE GLI 
AVAMPOSTI CI CONSENTE DI LIBERARE 


LE ZONE LIMITROFE 


Rhys 


umana e corrotto intere parti di Mappa. Distruggere 
gli inquietanti nidi disseminati lungo la via e ripulire 
gli avamposti ci consente di liberare le zone limitrofe 
da questa misteriosa influenza negativa, rendendola 
nuovamente terreno fertile per la caccia e la raccolta 
di materiali, ma per farlo è spesso necessario sbaraz- 
zarsi di una serie di mostri che vanno da umanoidi 
sputa acido a bestie inferocite. Il combattimento, che 
di base sembra essere ispirato a un soulslike, è però 
tanto semplicistico quanto disastroso nella sua realiz- 
zazione. ll consumo elevatissimo di stamina ci impe- 
disce di effettuare più di una schivata o due attacchi 
caricati consecutivi, il che rende l'abbattimento di 
questi esseri un'operazione monotona ed estenuante 
a meno che non ci si porti dietro l'NPC più abile con 
le armi all'interno del clan, col rischio tutt'altro che 
remoto che si incastri da qualche parte lungo il tra- 
gitto o che si congeli durante le missioni più lunghe. 
Queste terribili creature, purtroppo, non si limitano 

a infestare le zone più remote della Mappa, ma di 
tanto in tanto cercano di raggiungere e distruggere 

il nostro amato rifugio, costringendoci a interrom- 
pere qualsiasi attività per difenderlo. A rallentare 

la nostra progressione ci pensano, inoltre, anche le 
occasionali tempeste (che ci spingono a soste forzate 
in uno dei tanti piccoli ricoveri sparsi per la Mappa) e 
delle gigantesche trombe d'aria che sembrano avere 
come unico scopo quello di bloccare determinate vie, 
costringendoci a intraprendere tragitti più lunghi per 
raggiungere la nostra destinazione. 











Nonostante i quasi due anni di Early Access, Fade to 
Silence sembra ancora ben lungi dall'essere finito. 
Dai problemi più “lievi”, come la bizzarra Mappatura 
dei tasti, si passa a quelli ben più gravi come | fre- 
quenti e inspiegabili crash, anche se nulla è riuscito 
a eguagliare il fastidio provato durante i viaggi sulla 


The Investigator 


4 
a 
- 
Re 


Health: 120 / | 
Self-healing 
Melee 

LET AI] 


Morale 


Ogni sopravvissuto ha delle statistiche di base e 
delle abilità che possono migliorare col tempo. 
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Alcuni dei mob più grossi sono impossibili da 
abbattere con il semplice uso del machete. 
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NULLA È RIUSCITO A EGUAGLIARE 
IL FASTIDIO PROVATO DURANTE 
I VIAGGI SULLA SLITTA 


slitta. Il nostro principale mezzo di trasporto, dopo | 
teleport degli avamposti, è difficilmente governabile 
sul terreno anche vagamente accidentato, e cappot- 
tarsi o incastrarsi nelle texture di rocce e vegetazio- 
ne non è esattamente un evento raro. Viaggiare in 
queste condizioni significa però avere a disposizione 
un secondo inventario, assolutamente indispensabi- 
le nel caso in cui si abbia intenzione di abbattere più 
di un albero o di uccidere un paio di renne. Nem- 
meno il gameplay all’interno del rifugio è immune 
dai problemi: oltre alle frasi in loop della povera 
Alice è necessario intrattenere lunghi e improbabili 
conversazioni con i vari NPC - ai quali gli sviluppa- 
tori hanno tentato, invano, di dare dei background 
degni di nota — per aumentare la loro lealtà nei 
nostri confronti. Purtroppo, neanche la possibilità di 
giocare in Modalità esplorazione (che consente di 
morire infinite volte senza conseguenze) è servita 

a eliminare il senso di frustrazione provocato dal 
portare avanti anche la più semplice delle attività. 
Nonostante i buoni propositi, Fade to Silence non 
riesce a raggiungere il livello qualitativo necessa- 

rio a spingere anche il giocatore più volenteroso a 
imbarcarsi in questo complicato viaggio, rendendo 
l'ipotesi di far morire di fame e ipotermia lo sfortu- 
nato Ash una prospettiva quasi allettante. 
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alla data del suo annuncio fino a quest'ulti- 
mo periodo, Close to the Sun ha continuato 
a far ardere l'interesse di tutti quei vide- 
ogiocatori che hanno amato BioShock. Il motivo 

è facilmente riconducibile al concept alla base 
dell'ultima fatica del team italiano Storm in a Te- 
acup, che ha tentato di fondere una storia affasci- 
nante collocata in un XIX secolo tutto alternativo a 
una struttura ludica da avventura in prima persona, 
accompagnando il tutto con una sana dose horror 
dal retrogusto steampunk. 


WELCOME TO HELIOS 

L'Ottocento inusuale in cui viviamo le nostre avventu- 
re ci vede testimoni di un racconto un po' diverso dai 
nostri libri di storia, dove la figura di Nikola Tesla viene 
reinterpretata e utilizzata dagli sviluppatori come un 
emulo di Andrew Ryan, personalità che si è voluta 
discostare dalle regole restrittive del Mondo coloniz- 
zato per costruire una propria realtà libera da confini 
etici o giuridici. Helios è una mastodontica città gal- 
leggiante costruita all'interno di una nave che solca 
gli oceani in totale libertà, raccogliendo dal resto del 
mondo tutti quegli scienziati che vogliono contribui- 
re alla grande visione di Tesla, cercando al contempo 
di far progredire la scienza su livelli mai visti prima. È 











diverso da come si potesse immaginare: l'entrata è 
stranamente deserta e semidistrutta, presagio che 
qualcosa di sinistro e inquietante è accaduto, o sta 
accadendo, all'interno della nave. 

Da questo Momento ha inizio una folle corsa 
contro il tempo da parte di Rose, intenta non solo 

a trovare la sorella, ma anche a scoprire le ragioni 

di una quarantena che sembrano ricondurre allo 
stesso scienziato Nikola Tesla. Come ormai abbiamo 
imparato con l'esperienza, ogni tassello del puzzle 
trova una propria collocazione che non sempre cor- 
risponde alla verità, motivo per cui l’intera esplora- 
zione di Helios viene affrontata pesando ogni passo, 
cercando al contempo documenti o indizi necessari 
per farci un'idea precisa sull'accaduto. Trattandosi di 
un'avventura esplorativa in prima persona, la narra- 
zione svolge un ruolo centrale nella composizione 
dell'opera, dimostrandosi in alcuni frangenti persino 
brillante nell'esposizione degli eventi (il gusto da 
fantascienza ucronica che coinvolge personaggi 
come Tesla e Edison è sublime), salvo qualche pic- 
colo inciampo in fase di scrittura soprattutto sugli 








qui che facciamo la conoscenza di Rose, protagonista 


CI SONO MOLTI ENIGMI, MA NULLA 
di questa avventura e nostro alter-ego al femminile, CHE NON POSSA ESSERE RISOLTO 
ichi ta dall lla Ada — scienziata dell' ipe di $ 
Tesla - per fare un viaggi alla scoperta della magni- FACILMENTE CON UN PO' DI INVENTIVA 


ficenza della Helios. Peccato che, una volta raggiunto 
l'ingresso del luogo, tutto appaia completamente 
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CLOSE TO THE SUN 


di fantasia) in una sorta di Rapture completamente 
riconfezionata per le esigenze di Close to the Sun. 

Il paragone non vuole essere qualitativo, dato che 
Helios riesce a trasmettere una propria anima forte 
e indipendente rispetto al capolavoro sottomarino 
costruito da Andrew Ryan nel lontano 1940. Il moto- 
re grafico Unreal Engine 4 è stato sfruttato digni- 
tosamente e offre un buon livello di dettaglio che, 
al massimo dei settaggi, dona all'opera un ottimo 
grado di intrattenimento visivo. È facile notare qual- 
che incertezza nelle movenze dei PNG, ma niente 
che possa farvi gridare al disastro. @ 





Gli interni della Helios sono veramente avvincenti. 


aspetti più cupi della storia. Rose avrà la possibi- 
lità di interagire con alcuni dei sopravvissuti alla 
quarantena nella nave, ma alcuni di loro sembrano 
privi diun background abbastanza profondo utile a 
comprendere meglio il loro ruolo nella vicenda. L'a- 
spetto più interessante della produzione, evitando 
comunque spoiler pesanti, viene messo in eviden- 
za da un esperimento che sembra aver provocato 
delle oscillazioni nel tempo, capaci di sospendere | 
personaggi in un limbo pericolosamente in bilico tra 
passato, presente e futuro. 








Qualcuno deve essersi seriamente arrabbiato. 





POCO MA BUONO 


Sul gameplay, Close to the Sun non si sbilancia, GLI SPUNTI NARRATIVI SULLA 
presentando la classica formula tipica dell’avventu- STORIA DI TESLA E EDISON 
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momento in più a spasso per la nave. Alcuni di que- 
sti vanno risolti con l'utilizzo della logica, tenendo 
bene aperti gli occhi sull'ambiente circostante, altri 
invece hanno bisogno di un certo coraggio legato 
all'esplorazione, dato che molti codici sono riposti 
in documentazioni sparse per gli ambienti della 
nave. Niente che vi farà spremere le meningi più del 
dovuto, ma comunque un buono spunto capace 

di creare anche una sana suspense. Oseremmo 
dire “Meno male", considerato che le sequenze più 
action vengono concentrate in fughe al cardiopal- 
ma dove, però, il salvataggio viene compiuto così 
frequentemente da servire il fianco a un semplice 
susseguirsi di trial & error, in cui basta comprende- 
re la strada da percorrere per schivare il pericolo. 
Anche i jump scare sparsi qua e là lasciano il tempo 
che trovano, ma rendono comunque opprimente e 
inquietante l'atmosfera durante l'esplorazione della 
nave. 

Tecnicamente il gioco si difende bene, costruendo 
uno scenario fastoso e piacevolmente arredato, 
capace di trasportarci con la memoria (e un pizzico 























Incontri ravvicinati del quinto tipo. 
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film di Indiana Jones sono probabilmente le 

opere più influenti nella cinematografia d'av- 

ventura, ma hanno avuto un impatto non in- 
differente anche nell'industria dei videogiochi, ispi- 
rando un numero consistente di opere. Tra queste 
troviamo senz'altro i molti giochi basati sulla licenza 
ufficiale, ma è impossibile non chiamare in causa 
l'ascendente che il buon Indy ha avuto su franchise 
di successo come Tomb Raider o Uncharted, giusto 
per citare i più famosi. C'è poi un altro titolo che ha 
visto la luce di recente e che pesca a piene mani dai 
cliché del genere. Si tratta di Pathway, un tattico a 
turni con elementi survival e roguelike sviluppato da 
Robotality sotto l'ala protettrice di Chucklefish. 


Pathway ci trasporta direttamente agli inizi degli anni 
Trenta. Il mondo sta lentamente scivolando verso il 
Secondo Conflitto Mondiale, la Germania Nazista sta 
espandendo la sua sfera di influenza nel Nord Africa, 


TROVIAMO ANCHE IL CLASSICO CULTO 
DEDITO ALL'ESECUZIONE DI RITUALI 
ARCANI E ALLO SFRUTTAMENTO DI FORZE 
MAGICHE PRIMORDIALI 


e una frangia delle forze armate tedesche ha iniziato 

a volgere lo sguardo verso antiche leggende e occulti- 
smo al fine di incrementare la potenza e il prestigio del 
Reich. Ci troviamo così al comando di un manipolo di 
avventurieri che, attraverso cinque piccole campagne 
di difficoltà crescente, devono provare a fronteggia- 

re una minaccia sovrannaturale scatenata proprio 

dalla scellerata ambizione dell'esercito nazista. Ogni 
spedizione parte quindi con la scelta dei personaggi 

da portare con sé: all'inizio il roster non offre chissà 
quanta varietà, ma sempre più avventurieri possono 
essere sbloccati durante le varie campagne dopo aver 
portato a termine determinati obiettivi secondari. 
L'elenco completo presenta un ventaglio di personaggi 
piuttosto ricco, ognuno dotato di capacità distintive, in 
modo da garantire un certo grado di versatilità sia negli 
scontri veri e propri, sia durante i vari eventi casuali in 
cui è facile imbattersi nel corso dell'esplorazione. O per- 
lomeno sulla carta dovrebbe essere così, peccato che in 
realtà le cose non vadano esattamente in questo Modo. 


La struttura del gioco è decisamente semplice: ogni 
mini-campagna si svolge all'interno di una 0 più 
regioni da esplorare, con punti di interesse generati 

in maniera procedurale contenenti eventi casuali, 

tra cui spiccano le quest testuali da risolvere facendo 
affidamento sulle abilità dei membri della squadra 

e gli immancabili scontri con i nemici. In quest'ulti- 
mo caso è possibile sia tendere imboscate ai nazisti 
troppo impegnati a saccheggiare tombe antichissime 
per accorgersi della nostra presenza, sia — viceversa — 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 


subire l'assalto iMprovviso dei nemici e doversi quindi 
difendere dall'offensiva dei crucchi o di avversari di 
natura sovrannaturale. Già perché tra gli ingredienti 
di Pathway troviamo anche il classico culto dedito 
all'esecuzione di rituali arcani e allo sfruttamento di 
forze Magiche primordiali. Quando arriva il momen- 
to di menare le mani, il videogioco di Robotality si 
trasforma nel più classico degli emuli di X-Com. È 
però nelle battaglie tattiche che iniziano a spuntare 

i primi problemi. In primo luogo, l'interfaccia evita di 
fornire al giocatore informazioni a dir poco vitali come 
la probabilità di colpire il bersaglio prima di spostarsi 
in un determinato punto dello scenario, con l'ovvia 
conseguenza che nella stragrande maggioranza dei 
casi ci si Muove alla cieca. Per fortuna (o purtroppo 

a seconda dei punti di vista), l'intelligenza artificiale 
che governa i movimenti degli avversari è davvero 
deficitaria e spesso si comporta in maniera incoe- 
rente. Anche la varietà dei nemici lascia a desiderare, 
rendendo gli scontri fin troppo simili tra loro. Vi sono 
poi altre criticità che coinvolgono il sistema di progres- 
sione e tutto ciò che verte attorno alla componente 
survival di Pathway. Ogni personaggio accumula 
punti esperienza ed è dotato di uno skill tree univo- 
co: al passaggio di livello è quindi possibile sploccare 
un'abilità addizionale o una miglioria di una capacità 
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I combattimenti si svolgono sulla 
più classica delle scacchiere virtuali. 


L'ESITO POSITIVO DI UNA 
SPEDIZIONE DIPENDE 
SPESSO DALL'ALGORITMO DI 
GENERAZIONE PROCEDURALE 
DELLE MAPPE 





Data la presenza di elementi sovrannaturali non 
poteva certo mancare un esorcista tra gli avventurieri. N 


LO 21 AN ANCIENT GRAVEYARD | 


There is a faint humming in the air, but 
you cannot moke cut its source. 


Determinate abilità permettono di scegliere 
opzioni aggiuntive durante le quest testuali. 


preesistente; peccato che questi bonus passivi siano 
così esigui da non rendersi minimamente conto della 
differenza. Sul versante survival, invece, l'esito positivo 
di una spedizione dipende spesso dall'algoritmo di 
generazione procedurale delle Mappe, il quale a volte 
fa diluviare Munizioni e carburante, mentre in altri casi 
risulta davvero avaro di risorse, impedendoci di portare 
a termine la missione. Menomale che tutta l'espe- 
rienza e gli oggetti sbloccati durante una campagna 
vengono salvati e conservati per le spedizioni successi- 
ve. Per concludere, è impossibile non parlare dello stile 
grafico superbo, che spicca grazie a un uso sapiente 
della pixel-art e a delle animazioni estremamente 
fluide e dettagliate. Buona anche la colonna sonora, 
con delle melodie che richiamano alla mente sonorità 
mediorientali in grado di caratterizzare ulteriormente 
la già ottima ambientazione. Tuttavia, l'impressione 
finale è che il team di sviluppo abbia voluto puntare 
soprattutto su una presentazione di prim'ordine, ma 
sotto questa superficie senz'altro sfarzosa e ben curata 
risiede un tattico a turni piuttosto banale e con qual- 
che problema ludico di troppo. 


| =, 
PSEZINEDE LE AN EHCAVATION 


Il Monsignor Carlo Veduti, 
Italiana Vatican legote 
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DARK DEVOTION 
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Il suecesso di From Software ha fatto sì che molti altri sviluppatori 
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opo aver raccolto un discreto gruzzolo 
[>] grazie a una campagna di crowdfunding su 

Kickstarter, questo team d'Oltralpe ha potu- 
to dare i natali a Dark Devotion, un action RPG che 
prende in prestito molti degli elementi caratteristici 
delle opere targate From Software, fondendole con 
le dinamiche dei platform bidimensionali in cui 
l'esplorazione di livelli angusti e tutt'altro che ospitali 
la fa da padrona. Il risultato è un titolo che poggia le 
sue fondamenta sullo stesso terreno in cui si ergono 
fieri Dark Souls e compagni, senza però dimenticare 
di offrire qualche meccanica aggiuntiva interessan- 
te. Basterà a distinguersi dalla massa? 


SENZA PECCATO 

Mettiamo subito le cose in chiaro: Dark Devotion 
non reinventa certo la ruota, a partire dal classico 
immaginario fantasy a tinte fosche, passando per 
una narrazione criptica portata avanti attraverso 
pochi dialoghi e tramite i testi recuperati in giro per 
i livelli, senza dimenticare il più classico dei sistemi 


PUR TROVANDOCI IN UN 
AMBIENTE BIDIMENSIONALE, 
GLI SCONTRI CON I NEMICI SONO 
MOLTO SIMILI A QUELLI DI UNO 
QUALSIASI DEI SOULS ORIGINALI 


di combattimento incentrato sulla gestione della 
stamina. Pur trovandoci in un ambiente bidimen- 
sionale, gli scontri con i nemici sono molto simili a 
quelli di uno qualsiasi dei Souls originali: ciascun 
mostro ha un suo set di mosse predefinito da me- 
morizzare il prima possibile, dunque ogni mischia si 
risolve con una perfetta combinazione di attacchi, 
schivate e parate, stando bene attenti a non esaurire 
il vigore della protagonista, pena la morte prematu- 
ra e il ritorno immediato all'hub centrale, spogliati di 
tutto l'equipaggiamento raccolto fino a quell'istante. 
Già perché qui non esistono anime da raccogliere o 
punti esperienza da perdere ogni volta che si muo- 
re. La progressione del personaggio principale è 
fortemente incentrata sugli oggetti recuperati all’in- 
terno del vasto dungeon in cui è ambientata l’intera 
avventura. Ogni pezzo di equipaggiamento dispone 
di statistiche ben precise che vanno a influenzare le 
caratteristiche della nostra eroina, dal fattore di rige- 
nerazione della stamina alla lunghezza della barra 
della salute, per esempio. Dopo ogni resurrezione si 
perde tutto, ma la posizione degli oggetti all'interno 
dei livelli non è casuale, giacché ogni singolo pezzo 
può essere ritrovato nello stesso identico punto in 
cui ne siamo entrati in possesso per la prima volta. 
Fatta eccezione per le casse contenenti i consu- 
mabili, tutti i forzieri e i cadaveri degli sfortunati 
avventurieri che hanno lasciato le penne all’inter- 
no del dungeon forniscono sempre il medesimo 
bottino. Non è tutto, però, perché una volta trovate 
determinate armi e armature, come quelle lasciate 
cadere dai boss sconfitti, le loro specifiche vengono 
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PIÙ NEMICI SI UCCIDONO E PIÙ 
STANZE SI ESPLORANO PRIMA 
DI MORIRE, PIÙ BONUS AVREMO 
NELLA SUCCESSIVA INCURSIONE 
NEL DUNGEON 


Esplorando le stanze segrete è possibile imbattersi 
in questo omino qui: vi ricorda qualcuno? 


registrate nell’armeria, a uso e consumo del fabbro 
presente nell’'hub. Così facendo è possibile scegliere 
il proprio equipaggiamento iniziale partendo pro- 
prio dagli oggetti salvati. 








GUERRIERI DEVOTI 

La progressione è poi legata anche a un'altra varia- 
bile, sicuramente la più IMportante: la fede. Essendo 
parte integrante di un organo militare religioso, la 
protagonista è in grado di attingere alla sua forza spi- 
rituale per interagire con gli altari presenti all'interno 
dei livelli e per sbloccare nuove benedizioni sempre 
più potenti. Queste ultime rappresentano bonus pas- 
sivi ottenuti in maniera causale pregando nei pressi 
dei santuari, previo l'investimento di un determinato 
quantitativo di quei punti fede ottenuti con tanta 
fatica uccidendo i nemici. La fede non viene perduta 
ogniqualvolta si tirano le cuoia; anzi, più la devozione 
cresce, più è alta la possibilità di ottenere benedizioni 
aggiuntive nel momento della resurrezione. Detto in 
parole povere: più nemici si uccidono e più stanze si 
esplorano prima di morire, più bonus avremo nella 
successiva incursione nel dungeon. Peccato che 
anche in questo caso le benedizioni siano casuali, e 
Non si riesce davvero Mai a capire quale sia il mec- 
canismo che governa l'attribuzione dei favori divini. 
D'altro canto, Dark Devotion non è un simulatore di 
scampagnate, quindi se da un lato abbiamo un si- 
stema di benedizioni atto ad addolcire l'esperienza di 
gioco, in Maniera speculare è altresì possibile divenire 
il bersaglio di terribili maledizioni e malattie dovute 
all'esposizione prolungata alle influenze maligne che 
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Ogni tanto ci ritroveremo anche a risolvere alcuni semplici puzzle. 
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DARK DEVOTION 














I bonus offerti dalle lapidi sono permanenti e 
rimangono attivi anche dopo innumerevoli decessi. 





popolano il dungeon. Vi è poi un ulteriore aspetto 

da trattare: quello relativo all'esplorazione vera e 
propria. In questo senso Dark Devotion ricorda più un 
platform di stampo metroidvania che un soulslike. 

A partire dalla struttura della Mappa, le cui stanze 
sono profondamente interconnesse e piene zeppe di 
segreti, fino alla presenza di misteriose lapidi ben na- 
scoste che una volta scoperte potenziano permanen- 
temente una delle caratteristiche principali dell'eroi- 
na. La perlustrazione accurata di ogni ambiente è poi 
legata all'interazione con gli elementi dello scenario, 
come pulsanti e leve, spesso correlati a semplici enig- 
mi ambientali. Ottima poi la direzione artistica, con 
un uso equilibrato dell'ormai inflazionata pixel-art in 
grado di delineare un'atmosfera in cui decadenza e 
corruzione la fanno da padrona, tra architetture che 
richiamano alla mente lo stile gotico europeo del 
tardo Medioevo e boss ispirati al più classico iIMma- 
ginario dark fantasy. Peccato solo per una colonna 
sonora sottotono e per lo più derivativa. 
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di Nicolò “Solar” Paschetto 


I bello della scena indie su PC sta proprio 

in prodotti che non seguono la via maestra 

del genere d'appartenenza, ma solcano i 
vicoli meno battuti e più tortuosi fino a spianare 
una nuova strada che altri possono approcciare per 
giungere a nuovi orizzonti. Il concetto di Islanders 
è davvero semplice: ogni livello è una piccola isola 
sulla quale bisogna costruire un insediamento 
abitativo, collocandovi edifici che forniscono punti 
fino a quando viene raggiunto il limite necessario 
a passare sull'isola successiva, dove si riparte da 
zero. La base sta tutta qui, ma non significa che ci 
troviamo di fronte a un gioco banale, né per il lavo- 
ro compiuto in fase di design né, per fortuna, per 
l'esperienza offerta a chi sceglierà di spendere quei 
pochi euro necessari all'acquisto. 


È una chiara decisione progettuale di GrizzlyGames 
l'assenza totale di qualsiasi pressione posta sulle 


IL RITMO DI GIOCO DI ISLANDERS 
RIVELA FIN DA SUBITO LA SUA 
NATURA MODULARE ADATTA 

ANCHE A PARTITE DI DIECI MINUTI 


PER VOLTA 





spalle del giocatore, eliminando la gestione di costi 
e introiti, e il livello di felicità dei cittadini. Mentre 

in altri manageriali siamo occupati a mantenere 

in equilibrio diversi aspetti della nostra comunità, 

in Islanders, una volta collocata una costruzione, 
non c'è altro di cui preoccuparsi e si passa a quella 
successiva. La chiave di tutto sta nell'interazione 

tra gli edifici disponibili. ognuno di essi fornisce 
punti aggiuntivi se posizionato vicino a costruzioni 
ben specifiche, mentre viene penalizzato da altre. 
L'esempio banale è quello della segheria, la quale 
guadagna punti per ogni falegname nelle vicinanze, 
ma ne perde se si trova vicino ad aree di compe- 
tenza di altre segherie. Le cose si fanno interessanti 
quando si passa alle fasi avanzate di ciascun livello e 
vengono sbloccati edifici dalle logiche più sfiziose. 

Il circo, per esempio, dà il massimo se collocato 
vicino a case comuni, ma lontano dalle magioni da 
ricchi, forse perché offre uno spettacolo più adatto 
ai povery che alla nobiltà. | resort di lusso, invece, 
vanno posti lontano da qualsiasi centro abitativo e 
preferibilmente in mezzo alla natura. Tali dinamiche 
possono cogliere di sorpresa la prima volta che le in- 
contriamo perché gli edifici già collocati potrebbero 
impedire buone combinazioni, ma stimolano una 
pianificazione ragionata fin dalle prime costruzioni 
quando si parte con una nuova isola. Il ritmo di gio- 
co di Islanders, suddiviso com'è in piccoli blocchi di 
edifici da piazzare, rivela fin da subito la sua natura 
modulare adatta anche a partite di dieci minuti per 
volta, ma allo stesso tempo non esclude sessioni 

di lunghezza superiore. Sarebbe stato bello vedere 
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IL TIPO DI EDIFICI A 
DISPOSIZIONE SI ADATTA 
AL BIOMA DELL'ISOLA, 
GENERATA DALL'ALGORITMO 
PROCEDURALE DEL GIOCO 


l'isola prendere vita piano piano con la comparsa 

di abitanti impegnati in varie attività, e mi avrebbe 
dato una sensazione di soddisfazione osservare 

il progressivo sbocciare di una comunità sotto la 
guida della mia invisibile ma benevola Mano. Gli svi- 
luppatori non hanno però incluso questo tocco che 
avrebbe aggiunto una nota emozionale all'esperien- 
za complessiva. Più che una scelta precisa di design, 
viene il dubbio che si sia trattato di una questione di 
budget, e in fondo non ci si può davvero lamentare 
di fronte a un prezzo del biglietto così basso. 


Il punteggio è anche al centro del sistema di game 
over: il numero di costruzioni a nostra disposizio- 
ne si limita a poche unità per volta, con le quali 
dobbiamo superare un quantitativo determinato 

di punti; se ci riusciamo veniamo premiati con altri 
edifici e possiamo continuare fino a raggiungere la 
soglia necessaria per completare il livello, altrimenti 
dovremo ripartire dal principio. La prospettiva non è 
comunque così desolante come potrebbe apparire 
di primo acchito grazie alla generazione procedura- 
le delle isole, la cui variazione ci porta ad affrontare 
biomi completamente diversi. È quindi opportuno 
adattare la propria strategia in base alle caratteristi- 
che di ciascuno di essi, il che ci impedisce di cadere 
in una routine di edificazione che segue sempre gli 
stessi passi. In parte si tratta di fare considerazioni 


+R ++ 


La topologia permette un certo spazio di manovra ma non sempre c'è posto per tutto. 


Nelle fasi avanzate di ogni livello la scelta tra edifici a disposizione 


si fa più ampia, ma non per questo la vittoria è assicurata. 
si = “ n 
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piuttosto banali, come non puntare sull'agricol- 

tura su isole di natura desertica, ma altre volte mi 

è successo di rimanere piacevolmente perplesso, 
come la prima volta che sono capitato davanti a un 
arcipelago costituito da piccole isole con pochissima 
terra ferma. “E adesso?” mi sono chiesto mentre si 
palesava un sorriso pieno di curiosità in volto. Per 
fortuna, il tipo di edifici a disposizione si adatta alla 
situazione, in questo caso fornendomi piattaforme 
che in sostanza ampliano la base su cui costruire. Lo 
stile artistico è in linea con i principi di design degli 
sviluppatori, presentandoci mappe dalla grafica sti- 
losamente minimalista in cui una musica rilassante 
ci accompagna senza voler intromettersi troppo, 
quasi come se fossimo in una sessione di medita- 
zione. Islanders non è una semplice alternativa o un 
wanhnabe che cerca di copiare da colossi di successo, 
ma riesce invece a distinguersi per la sua vocazione 
univoca e per lo stile artistico ben caratterizzato, 
ritagliandosi così una dimensione tutta sua. 


Occhio alle strutture che riducono il punteggio: meglio starne lontano quando possibile. 
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| | genere dei picchiaduro a incontri non è mai scendere nelle arene e naturalmente di mosse speciali 
andato per la maggiore su PC. Se facciamo ispirate alle rispettive scritture. Mosè, per esempio, può 
i eccezione per tutto ciò che si può giocare col trasformare il proprio bastone in serpente o usare le 
Mugen o con gli emulatori di giochi arcade, i titoli di un tavole della Legge per picchiare gli avversari. Divinità e 
certo spessore per la nostra piattaforma sono pochini. affini accusano i colpi e vanno al tappeto senza versare 
Certo, su Steam c'è l'intera progenie di Street Fighter una goccia di sangue, come del resto ci si aspetterebbe 
o giù di lì, e con la roboante uscita di Mortal Kombat dalla loro natura sovrannaturale. È piuttosto facile bol- 
ll non possiamo proprio lamentarci, ma non sarebbe lare il tutto come una provocazione, o come un Modo 
bello se potessimo giocare a qualcosa di davvero origi- per irridere le religioni, ma una volta superato lo shock 
nale? Ebbene, le nostre preghiere sono state ascoltate, a di vedere Gesù, più muscoloso del solito, spezzare 
quanto pare, da diverse deità venerate dagli uomini nel virilmente la croce e usarne i Monconi per prendere 
corso della Storia che, smaniose di accontentarci, hanno le altre deità a schiaffoni, emerge il grande lavoro di 
deciso di stabilire a chi toccasse nella più improbabile ricerca svolto dagli sviluppatori. Che, al netto di qualche 
delle maniere: prendendosi vicendevolmente a schiaffi. banalizzazione, hanno pescato a piene mani dalle 
tradizioni di mezzo Mondo. Ricordiamoci sempre che 
IL RULLAKARTONI “BLASFEMO” stiamo parlando di un gioco nato in Oriente e tradot- 
Fight of Gods è un picchiaduro a incontri sullo stile di to in inglese, basato quindi su premesse e sensibilità 
Street Fighter V caratterizzato da un “altissimo” roster di culturali estremamente lontane dalle nostre. Una cosa, 
lottatori: Amaterasu, dea nipponica del Sole; Anubi, dio però, è certa: se gli esseri umani giocassero a Fight of 
egizio dell'aldilà; Athena, dea greca della guerra; Babbo Gods, invece di combattere anacronistiche guerre di 
Natale, festoso dispensatore di regali natalizi; Buddha, religione, sarebbe molto meglio. 





padre spirituale di un intero movimento religioso; Freia, 
dea norrena dell'amore; Gesù Cristo, figlio di Dio nel Cri- 
stianesimo e profeta secondo l'Islam; Guan ‘Gong’ Yu, 
mitico guerriero del periodo dei Tre Regni; Mazu, dea 








del ; Mosè, il profeta che liberò gli israeliti È 

cal giogo egiziani; Odino, dio pincipale della mitologia FIGHT OF GODS È UN PICCHIADURO 
nordica; Sif, bellissima moglie di Thor; e Zeus, re degli A INCONTRI CARATTERIZZATO DA UN 
dei secondo gli antichi greci. Dopo aver completato “ALTISSIMO” ROSTER DI LOTTATORI 


il gioco, o con un simpatico cheat nello schermo di 
selezione, anche la terribile Lamia si può aggiungere ai 
personaggi. Ognuno di loro dispone di più skin con cui 
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Quando una sola immagine vale più 
di mille parole (e una scomunica...). 


NON VA PROPRIO “DA DIO”... 

Fight of Gods paga il conto di essere multipiattaforma 
e della necessità di contenere il numero di triangoli, 
pecca in ottimizzazione e bisogna accontentarsi della 
risoluzione Full HD, ma se non altro è giocabilissimo 
su qualunque configurazione di fascia Medio-bassa. 
Sul sistema di prova a volte si bloccava a caso dopo un 
incontro. Ma si trattava di un problema di compatibilità 
col pad ‘Xbox 360 for Windows), risolto sostituendolo. 

A parte questi difetti, però, il gioco c'è: i quattro livelli 

di difficoltà funzionano egregiamente (da “mi trovavo 
qui per caso" a “..ed è subito obitorio"); i personaggi 
sono parecchi e molto diversi tra loro, i controlli fluidi 

e di rapida attuazione; si può giocare da soli, in due o 
contro un avversario online; ci sono un sacco di diver- 
tenti mosse speciali da padroneggiare e le animazioni 
non sono neanche tanto malvagie. Questo beat'em up 
è figlio dell'ironia e, probabilmente, di qualche sakè di 
troppo, ma certe Mosse speciali - come Babbo Natale 
che lancia tutte le renne, e la slitta al seguito, contro gli 
avversari - sono semplicemente geniali. Mi ha un po' 
indisposto il fatto che tra i lottatori non vi siano figure 
di religioni considerate “problematiche” come l'Islam 

o Scientology: probabilmente è Mancato il coraggio, o 
forse si tratta solo di grande saggezza (perché scatena- 
re inutilmente una guerra, quando un gioco serve solo 
a divertirsi?). Ciò che lascia un po' atterriti è il gameplay 
davvero “vintage” e la rappresentazione grafica delle 
arene in cui combattono i lottatori, alle volte fin troppo 
spartana. Ma per 15 euro cosa potremmo mai preten- 
dere di più? Magari Germano Mosconi tra i personaggi 
da sbloccare, o qualche emissario dei Testimoni di 
Geova pronto a colpire gli avversari a suon di citofoni! 


eseeMA E PUR SEMPRE UNO SPASSO! 

Lo ammetto: il pregiudizio è una brutta bestia e talvolta 
colpisce anche me. Ero convinto che, una volta finite le 
risate per la bizzarra ambientazione, di Fight of Gods non 
sarebbe rimasto nulla. Invece, come centinaia di utenti di 
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FIGHT OF GODS 




















Steam che hanno lasciato un commento positivo, devo 
ammettere di essere stato colpito piuttosto favorevol- 
mente. Non è di certo Street Fighter Il, né una meraviglia 
tecnica come Mortal Kombat 1], e neppure un plausi- 
bile candidato a diventare un classico dei rullakartoni a 
incontri, ma durante la mia carriera di giocatore Mi sono 
imbattuto in alternative ben peggiori. Alla fine Fight of 
Gods è un picchiaduro economico, graficamente grezzo, 
ma abbastanza vario, IMpegnativo e divertente, buono 

a farsi qualche risata a prezzo onesto. Inadatto solo a chi 
pretende soltanto il meglio dai picchiaduro, e a chi si 
scandalizza. Ma lo scandalo, mi piace sempre ricordarlo, 
sta sempre negli occhi di chi guarda. @ 


A parte un paio “passabili”, le arene non sono 
la massima espressione dell’arte digitale. 





MOSÈ PUÒ TRASFORMARE IL BASTONE 
IN SERPENTE O USARE LE TAVOLE 
DELLA LEGGE, IN TUTTA LA LORO 

MARMOREA CONSISTENZA, PER 
PICCHIARE GLI AVVERSARI 





Plavet | 


Con Sif, “l’effetto Dead or Alive” è assicurato! 
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asciate perdere il voto finale e fidatevi di me: 

Nippon Marathon è la corsa più folle, ridicola, 

scanzonata e divertente che mi sia capitato 
di affrontare su PC negli ultimi mesi, a parte ovvia- 
mente Fight of Gods. Quindi, se amate “tutto ciò 
che è Giappone" e siete disposti a scendere a patti 
con vent'anni di evoluzione techologica, sappiate fin 
d'ora che questo è il gioco che fa per voi e, per tanto, 
non potreste spendere meglio i 13 euro richiesti per 
l'acquisto. Ma, se preferite un giudizio maggiormen- 
te ponderato prima di fiondarvi su Steam, allora 
potete tranquillamente proseguire nella lettura. 





Nippon Marathon è in un gioco sfacciatamente, volu- 
tamente ed esageratamente stupido, un party-game 
demenziale in cui quattro improbabili corridori devono 
gareggiare in un chiassoso percorso a ostacoli, affrontan- 
do otto lunghe tappe in altrettante località giapponesi. La 
possibilità di scelta iniziale prevede un nonnetto pelato, 











convinto di essere una cheerleader e vestito come una 
Sailor Moon; un'attivista impegnata nella salvaguardia dei 
narvali, che però viene sempre scambiata per un'aman- 
te degli unicorni; un giovane consulente matrimoniale 
con la testa di un cane e perfino un tizio travestito da 
aragosta, ognuno dei quali deciso a percorrere le otto 
tappe della “maratona” solo per dare un senso alla propria 
vita. Ai quattro si contrappongono altrettanti “villain” che 
vanno dall'ex-celebrità in cerca di visibilità a un afro-ame- 
ricano che veste un ambiguo costume da gatto in pelle 
rosa, passando per un combattivo ex campione della 
“disciplina” e per la sorella cattiva della donna-narvalo. 


Come suggerito anche dal titolo, il gioco pretende di 
essere “nipponico” fino al midollo, estremizzando - fino 
ai limiti concessi dalla parodia - tutti quei luoghi comuni 
su usi, costumi e cultura che a noi occidentali possono 
sembrare un po' bizzarri, e che solitamente ci arrivano 
da fumetti, giochi e programmi TV. L'obiettivo di ogni 
corridore è raggiungere il lato destro dello schermo, 
distanziando i concorrenti ed eliminando quelli rimasti 
troppo indietro per essere inquadrati. In quel caso, la 
gara si interrompe, al vincitore è assegnata una stella 


NON CI SONO REGOLE E QUASI TUTTI 
GLI OSTACOLI SI POSSONO AGGIRARE, O 
ADDIRITTURA USARE A PROPRIO VANTAGGIO 


e i quattro ripartono da quel punto. Al termine di ogni 
tappa, verrà stilata una graduatoria in base al punteggio 
totalizzato da ciascun corridore, calcolato non solo sulla 
base delle stelle vinte, ma anche su bonus dovuti alle 
piu improbabili e ridicole disgrazie capitate nel tragitto. 
Per esempio, possiamo guadagnare dei punti per esse- 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlIriviste 


NIPPON MARATHON È UN 
GIOCO SFACCIATAMENTE, 
VOLUTAMENTE ED 
ESAGERATAMENTE STUPIDO 
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re stati | primi podisti a essere morsicati da un cane, 0 Ì 
primi a finire in un dirupo. E cose così. Il bello del gioco è 
che non ci sono regole e quasi tutti gli ostacoli si posso- 
no aggirare o addirittura usare a proprio vantaggio: non 
capiterà di rado che una potenziale tragedia, come es- 
sere scagliati a decine di metri di distanza, si trasformi in 
un'insperata vittoria. Non ultimi, naturalmente, ci sono 

i bonus da raccogliere: scatole che contengono quattro 
frutti che continuano a cambiare come in una slot ma- 
chine e che, con l'ovvia eccezione del fungo velenoso, 
possono essere usati come arma o ingoiati all'istante, in 
cambio di un momentaneo sprint. 


Nippon Marathon sarebbe un gioco praticamente 
perfetto, da ottanta punti e anche più, se solo non 
fosse rovinato da due fattori: la modalità storia, che è 
necessario completare almeno una volta per avere 
accesso alle maratone, e la scarsa varietà di armi e 
situazioni con cui possiamo misurarci, una volta che 
colleghiamo due o più joypad al PC e decidiamo 

di sfidarci tra amici. La modalità storia ci permette 

di comprendere le motivazioni dei personaggi in 
gara e i legami tra di loro, ma la realizzazione è a dir 
poco spartana: modelli 5D basilari, animati in Modo 
isterico e riempiti con texture che paiono uscite da 
qualche antica collezione su CD-ROM, si muovono in 
location appena accennate e parlano tra loro con un 
font simile al Comic Sans, solo più brutto. L'umorismo 
che permea questi passaggi regala sorrisi, ma lascia 
spesso di stucco per il nonsense. Fortunatamente 

le sequenze di intermezzo si possono skippare, ma 


Ogni tanto la gara si interrompe e il Doctor De Jon ci propone 
di uscire da un labirinto. Così possiamo guadagnare una stella. 










Ta ce” 


Nippon Marathon prevede ostacoli di {al 
ogni tipo, alcuni davvero incredibili. 


tocca Mettere in pausa ogni volta. Le maratone 
invece sono molto più godibili, perché ci permettono 
di affrontare solo le gare (a gruppi di quattro tappe o 
tutte e otto) senza appesantirle con mille scenette di 
intermezzo. E le gare... beh, le gare sono proprio uno 
spasso, con tanto di telecronaca scema! A ben vedere 
ci sono anche un paio di minigiochi, ma non pesano 
gran che nell'economia generale del prodotto. 


Nippon Marathon è un gioco molto più accattivante 
di quanto il suo voto possa lasciare intendere. Se lo 
avessimo dovuto valutare soltanto per la sua intrinseca 
idiozia e per la sua IMmediatezza, probabilmente, si 
sarebbe guadagnato un award senza problemi. Ma 
bastano poche partite per “volere di più”. Più gadget, 
più percorsi, più Minigiochi, più personaggi giocabili e, 
lasciatemelo dire, più cura nella Modalità storia: Meno 
scenette Ma più belle, che si potessero skippare con 
un solo clic. Sarebbe stato perfetto. 


ni — 


Snuguru Maestro (sì, si chiama proprio così) ha staccato 
tutti gli altri e vinto una stella! Peccato per quei modelli 3D... 
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di Claudio “MaGiKLauDe” Magistrelli 


I nostro approccio con i prodotti cinesi è 

quasi sempre condizionato dal pregiudizio 

per cui pensiamo si tratti di roba di basso 
costo e pari qualità. Un condizionamento che, mi 
duole ammetterlo, ha guidato anche i miei primis- 
simi momenti con Unheard, avventura investigativa 
sviluppata all'ombra della Grande Muraglia da NEXT 
Studios. Superato il piccolo shock culturale, però, la 
sua idea fondante si è rivelata figlia di un Modo di 
pensare lontano da quello a cui siamo abituati, e per 
questo insolito e affascinante. 





Per iniziare, Unheard si mostra quasi interamente at- 
traverso una schermata fissa che raffigura lo scher- 
mo di un tablet, accompagnata da sporadici filmati 
riepilogativi. Quello in riproduzione sul dispositivo 
tuttavia non è un semplice filmato, ma la dimostra- 
zione di una nuova tecnologia, l'acoustic detective 
system, che rivoluziona le possibilità di indagine 
consentendo di intercettare tutti i suoni riprodotti in 
un luogo in un dato periodo di tempo, manipolabile 
a piacimento. Più concretamente, la scena del cri- 
mine è espostao attraverso la piantina dell'ambiente 








filmato più volte per Mettere insieme | pezzi del puz- 
zie e capire cosa sia successo. Solo a quel punto si 
può rispondere con sicurezza alle domande risoluti- 
ve dell'indagine e individuare chi è chi, associando ai 
cerchi i nomi elencati sul lato destro dello schermo. 
Va premesso, tuttavia, che l'operazione non è così 
lineare come può sembrare, perché le informazioni 
da incrociare sono numerose e a volte persino in 
contrasto tra loro, perciò può essere una buona idea 
quella di ricorrere a un blocco di appunti come un 
detective da film anni ‘90. Lo scenario raffigurato al 
primo ascolto è infatti spesso ingannevole: sarà ne- 
cessario smontarne alcuni pezzi prestando orecchio 
a tutti i personaggi in scena e colmare col ragiona- 
mento gli spazi lasciati vuoti dal racconto. 





Non potendo contare sula spettacolarità visiva per 
ammaliare il giocatore, Unheard deve puntare su 
altro: nello specifico, narrazione e sonoro. Le cinque 





in cui il delitto ha avuto luogo, mentre la classica LE INFORMAZIONI DA INCROCIARE 
barra di riproduzione sul fondo consente di spostare SONO NUMEROSE E A VOLTE PERSINO 
avanti o indietro il flusso temporale. All'interno delle IN CONTRASTO TRA LORO PERCIÒ PUÒ 
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RICORRERE A UN BLOCCO DI APPUNTI 


possibile ascoltare le conversazioni. Poiché le figure 
da indagare sono numerose e alcune conversazioni 
avvengono in contemporanea, bisogna visualizzare il 





Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 





vicende presentate sono tutte piuttosto intriganti 
anche per chi può vantare anni di esperienza ma- 
turata tra i gialli di Agatha Christie e le intuizioni di 
Orazio di CSI. Il solo limite del gioco in questo senso 
è l'assenza di qualunque tipo di punizione o di 
ricompensa per la rapidità o la qualità delle proprie 
deduzioni. Per passare al caso successivo tutto ciò 
che è richiesto è rispondere correttamente alle do- 
mMmande e associare un nome a tutte le figure in sce- 
na. Non essendo previsto alcun tipo di punteggio, 
risolvere un caso dopo un paio di ascolti o andare 

a tentoni e provarle tutte fino a imbroccare la solu- 
zione corretta non fa alcuna differenza. Può essere 
Un Modo per disinnescare il rischio di iImpantanarsi, 
ma il rovescio della Medaglia di un approccio simile 
è la sensazione che il gioco intenda premiare più la 
pazienza di chi è disposto riascoltare tutto il copione 
piu e più volte piuttosto che l'abilità deduttiva di chi 
fa lavorare il cervello ad altissima velocità. 

Il gioco, InNsoMMa, sa che il suo punto di forza 
risiede principalmente nella capacità di veicolare 
emozioni sfruttando quasi esclusivamente il canale 
uditivo del proprio pubblico e punta quasi tutto su 
quello. La recitazione è in linea generale di livello 
piu che buono, con qualche piccola e sporadica ca- 
duta rappresentata da qualche attore dalla dizione 
un po' troppo scolastica o artificiosa. Lo sforzo per 
differenziare i personaggi attraverso intonazione e 
accento è comprensibile ed encomiabile, tuttavia 
per i non anglofoni il ricorso a pronunce lontane 
dall'inglese/americano standard non semplifica per 
nulla le cose, già di per sé rese complesse dall'as- 
senza di sottotitoli. 

Decisamente più apprezzabile, invece, è il ricorso a 
una sorta di audio direzionale, che si apprezza molto 
di più utilizzando delle cuffie, capace di aggiungere 
profondità ad ogni nuovo passaggi Così anche ria- 
scoltare più volte le stesse conversazioni può risultare 
interessante, perché porta alla luce dettagli e sfu- 




















È possibile selezionare menù e audio sia in inglese che in cinese. 

















mature sfuggite a un primo ascolto, ed è un pregio 
non da poco, visto che buona parte del gioco poggia 
sulla disponibilità del giocatore a farlo. D'altra parte 
il meccanismo non è perfetto: capita ad esempio 
che posizionandosi da un lato di una porta si perda 
completamente ciò che viene detto dal lato oppo- 
sto, anche se due personaggi stanno effettivamente 
urlando tra loro da una parte all'altra. Visti i valori pro- 
duttivi in gioco non si poteva però chiedere molto di 
più, anzi, il risultato al netto di tutti i limiti evidenziati 
si può tranquillamente definire sorprendente. 4 
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AI termine di ogni indagine un filmato riassume 
i momenti salienti, ma l’effetto è ridondante. 


IL GIOCO SA CHE IL SUO PUNTO 
DI FORZA RISIEDE PRINCIPALMENTE 
NELLA CAPACITA DI VEICOLARE 
EMOZIONI SFRUTTANDO QUASI 
ESCLUSIVAMENTE IL CANALE UDITIVO 
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Le cinque indagini possono essere concluse in più o 
meno 4/5 ore, ma è previsto un DLC gratuito in futuro. 
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divertente? Sì, decisamente SÌ. 


Tei \ Tate Tale led EEA Ho) 


bordo della sua Moto, Deacon St.John 

procede lungo quello che resta della SU- 

perstrada. Cadaveri sulla destra, carcasse di 
auto sulla sinistra, avanza spedito pur senza avere 
una meta precisa in mente. La sua attenzione 
viene richiamata da una visione, e da un fetore 
che negli ultimi mesi ha imparato a conoscere sin 
troppo bene. Un covo, ricavato all'interno di una 
caverna, dove i furiosi trascorrono le ore del giorno 
in una sorta di letargo di gruppo. Si avvicina, piazza 
delle mine di prossimità e lancia un attrattore. 
Dall'interno delle grotta si odono le prime urla. 
L'orda è stata risvegliata. Molotov in mano, è pron- 
to a entrare in azione. 


Gli scontri con le orde sono tra i momenti più intensi e impegnativi di Days Gone. 
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SOPRAVVIVERE AL DOLORE 

La storia di Deacon St. John è comune a quella di molti 
sopravvissuti. Scampato a un contagio che ha colpito 
milioni di persone, si trova costretto a vagare in un Mondo 
in cui vige la legge del più forte. Insieme al suo amico 
Boozer, la vita da “randagio” procede giorno dopo giorno 
in cerca di taglie e di risorse per sopravvivere. Tutto questo 
fino a quando una serie di eventi casuali lo porteranno a 
rivalutare la sua condizione e a scoprire che, quanto cre- 
deva scolpito nella pietra, potrebbe anche non essere vero. 
Seguendo schemi ormai collaudati nella letteratura e nella 
cinematografia del genere, Bend Studio ha confezionato 
una storia che funziona in maniera più che discreta e che 
si dipana tra momenti di disperazione e di speranza. Nel 
corso dell'avventura non mancano tensione, emozione, 
violenza, e qualche sorpresa, in un susseguirsi di situazioni 
che contribuiscono a mantenere un incedere privo di par- 
ticolari cali di ritmo. La scelta di optare per una narrazione 
lineare, senza cioè bivi che permettano al giocatore di 
avere alcun tipo di impatto sullo sviluppo degli eventi, con- 
tribuisce a ridurre i tempi morti e, per quanto i principali 
colpi di scena siano sin troppo prevedibili, la trama riesce a 
essere coinvolgente fino ai titoli di coda. Promosso anche 
il cast che accompagna Deacon, che comprende un vasto 
campionario di “casi umani”. Si spazia dagli immancabili 
complottisti, ad accampamenti con ordinamento militare 
fino ad arrivare a sette composte da pazzi scatenati pronti 
a mutilare il proprio corpo con l'obiettivo di diventare 
come gli infetti. All'interno di questi macrogruppi sono 

poi presenti diversi personaggi di supporto che ricopro- 
no ruoli importanti nello sviluppo della trama. Degno 

di nota anche il lavoro svolto sulla componente open 
world. L'ecosistema in cui si Muove Deacon è attivo, con 
diverse tipologie di creature che interagiscono tra di loro, si 
incontrano e si scontrano in maniera del tutto naturale. Le 















DAYS GONE PRESENTA 
UNA STRUTTURA DI GIOCO 
ABBASTANZA CLASSICA, CHE 
SACCHEGGIA A PIENE MANI DALLA 
TRADIZIONE DEGLI OPEN WORLD 


La moto è una presenza fissa, indispensabile per gli spostamenti e le fughe. 


interazioni sono numerose e, oltre a poter essere sfruttate 
a proprio vantaggio, contribuiscono a dare l'impressione 
di trovarsi in un ambiente in costante evoluzione a tutte le 
ore del giorno e della notte. 





Una volta entrati nel vivo, Days Cone presenta una 
struttura di gioco abbastanza classica, che saccheggia 

a piene Mani dalla tradizione degli open world senza 
tralasciare alcun aspetto tipico del genere. Ci sono 
scontri con nemici. C'è la componente stealth. C'è 
l'immancabile possibilità di rallentare lo scorrere del 
tempo. Ci sono avamposti, basi e piccoli centri urbani da 
esplorare. Ci sono decine di collezionabili da raccogliere. 
E ci sono tante risorse da recuperare. A questo propo- 
sito, è IMportante sottolineare come l'enorme mole di 
rifornimenti messi a disposizione azzeri completamente 
la componente gestionale. Se nelle prime fasi può sem- 
brare infatti che ci sia carenza di materiali, progredendo 
appare evidente come bottiglie, garze, rottami e qualun- 
que altro oggetto necessario per la costruzione di armi e 








BEND STUDIO HA CONFEZIONATO UNA 
STORIA CHE FUNZIONA IN MANIERA PIU 
CHE DISCRETA E CHE SI DIPANA TRA 
MOMENTI DI DISPERAZIONE E DI SPERANZA 


PETE 





Il meteo dinamico e il ciclo notte/giorno rendono 
più vivo e imprevedibile l’ambiente di gioco. 





medicine sia presente in quantità generose. Al contrario 
di quanto accade in altre produzioni horror, in Days 
Gone non si prova Mai un senso di ansia e di tensione 
derivante dal dover fare i conti con un inventario limitato, 
che costringe a un'oculata valutazione di ogni mossa. 
L'appena citata abbondanza di risorse, unita a un siste- 
ma di evoluzione del personaggio abbastanza generoso 
e alla presenza di alcune armi particolarmente potenti, 
rende la missione di Deacon a tratti troppo scorrevole. 
Può capitare qualche volta di Morire, ma non sono pre- 
senti passaggi ostici che richiedono numerosi tentativi 
per essere superati. Si poteva probabilmente fare qual- 
cosa di più per quanto riguarda l'intelligenza artificiale 
dei nemici umani, mentre sono sempre divertenti, e in 
alcuni casi ben più IMpegnativi, gli incontri con le orde. 
Detto questo, il nostro consiglio è quello di partire subito 
dalla difficoltà massima, onde evitare di percorrere un 
viaggio privo di tensione. Promossa la moto, utile per 
muoversi tra i terreni accidentati e per sfuggire ai nemici. 
Un po' per motivi stilistici, la natura di biker di Deacon 

è un aspetto cardine della sua storia, un po' perché lan- 
ciarsi a tutta velocità per colpire un infetto è divertente 
che sia la prima, la seconda o la decima volta, è difficile 
pensare di avventurarsi più di tanto lontano dal proprio 
bolide. Durante i nostri spostamenti abbiamo riscontrato 
notevoli cali di framerate, sensibilmente mitigati con 
alcune patch già disponibili prima del day one, mentre il 
sistema di controllo è abbastanza preciso. 











La realizzazione tecnica è apprezzabile per cura delle 
ambientazioni e per character design, ma presenta alcuni 
difetti abbastanza evidenti. Oltre ai saltuari rallentamenti e 
ad alcune texture poco curate, sono presenti glitch grafici 
con elementi del fondale che diventano improvvisamente 
invisibili o che possono essere attraversati senza problemi. 
Pur con questi difetti ben chiari davanti ai nostri occhi, 
giunti al termine dell'avventura abbiamo ripensato con un 
sorriso sulle labbra alle ore trascorse nei panni di Deacon St. 
John, e dobbiamo ammettere che si è trattato di un viag- 
gio che è stato piacevole e ImMpegnativo al punto giusto. E 
che, per questo motivo, merita un'ampia promozione. @# 
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opo un tower defense, due Mmetroidvania e uno 
strategico, il talentuoso team svedese Image & 


Form Games ha deciso che l'universo di Steam- 





di andare verso il genere RPC. La strada intrapresa però 
non è stata quella classica, bensì quella dei card-RPG in 
stile Slay The Spire. Il risultato ottenuto, pur non essendo 


all'altezza del titolo appena citato è più che buono, anche 


se ci sono margini di miglioramento. Lo stile steampunk 


è rimasto pressoché invariato. Ad occupare i posti centrali 


della scena troviamo sempre dei personaggi robotici 
estremamente ben caratterizzati e NPC che non sfigure- 
rebbero in un film Pixar. Bastano pochissimi istanti per 
instaurare un legame quasi affettivo con le due protago- 
niste iniziali, Armilly e Copernica, le punte di diamante 
diun cast che non risparmia battute e citazioni a raffica. 
Lo script è uno dei punti di forza di Steamworld Quest, 
ma anche il gameplay ha non poche frecce al suo arco. 
Se le location non brillano per varietà, l'esplorazione e il 
sistema di combattimento sanno invece regalare otti- 
me soddisfazioni. Svariati segreti attendono chi avrà la 








STEAMWORLD 
HAND OF 


Conjure: Lightning 


world era pronto per la successiva evoluzione e ha deciso 





curiosità sufficiente per scovarli, ma occhio a trappole e 
puzzle nascosti. Ovviamente non può mancare la solita 
pletora di nemici, che dovrete sconfiggere a colpi di carte 
con un sistema tanto semplice quanto profondo. Gli 
scontri a turni si combattono a suon di attacchi singoli 

e combo, inizialmente tutto potrebbe sembrarvi casua- 
le ma così non è. Con la pratica scoprirete ad esempio 
che giocare tre carte dello stesso tipo darà vita a effetti 
secondari diversi a seconda della tipologia di attacco. Una 
volta risucchiati dentro staccarvi dallo schermo divente- 
rà dannatamente difficile e vi scoprirete assolutamente 
“addicted” alla ricerca del mazzo migliore, della carta più 
rara e via dicendo. Occhio però perché i vostri avversari, 
in particolare i boss, non se ne staranno con le mani in 
mano. Il livello di difficoltà in realtà non è altissimo, ma se 
non siete avvezzi alle meccaniche dei card-RPG potre- 
ste avere qualche problema iniziale, nulla che un po' di 
pratica non possa migliorare comunque. 
Un gioco divertentissimo, esteticamente 
molto curato ma che in vista di un auspi- 
cabile sequel ha possibilità di crescere 
soprattutto dal punto di vista della varietà 
di situazioni e della trama, che in Hand of 
Gilgamech è ridotta davvero all'osso. I 
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layStation VR è ormai morta. Da quanto 
DD sentiamo dire questa frase? Tanto, troppo... 

e ogni volta spunta fuori un gioco che di- 
mostra esattamente il contrario. Questa primavera 
in particolare sarà densa di uscite interessanti, la 
prima delle quali è sicuramente Immortal Legacy: 
The Jade Cipher. Sviluppato da un team cinese, 
che ama particolarmente le proprie tradizioni e 
folclore, Immortal Legacy ci porta in un mondo 
fatto di leggende, una delle quali parla di una bestia = fe 
chiamata Ksi, che ama passare l'inizio di ogni anno ! _; 
sulla Terra distruggendo tutto quello che gli capita | 





a tiro e pasteggiando allegramente con i suoi sla i RETRO du 
abitanti. Con questa e altre storie verrà a contatto il ! dUkÙ, j ii 

ista del gioco, di | isol UA ILI=/7T=7-37"% S'FIMONVAINI 
protagonista del gioco, diretto verso la remota isola E SENT E FI7vat ti, pa. 
di Yingzhou per vendicare la morte della Madre. STERCURAE i 


Ovviamente qualcosa non va per il verso giusto e ” | Pre “Sesta 
L19158 


da quel Momento ih poi vi troverete ad affrontare 
una serie di situazioni una più paradossale dell'altra, 
avete presente Grosso Guaio a Chinatown? Potrete 
giocare unicamente usando una coppia di PS Move, 
ognuno dei quali diventerà il prolungamento di 

un vostro braccio nel gioco. Il sistema di controllo è 
ostico ma una volta assimilato a dovere regala un 
discreto livello di immersione. L'intensità dell'azione i 
è piuttosto alta, ma fortunatamente n 

i enomeni di motion sickness sono PROVATO SU al 

molto limitati. Rimandato a settembre ): i 

invece il comparto tecnico, che alterna x 

discrete visioni d'insieme a Modelli - n/.Vd, E 
poligonali piuttosto scoraggianti. Un PS4 (PSVR) 


titolo da recuperare a prezzo ridotto. I 00 p Pi PF p 
= & > 
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i torna a Spira e in un certo senso anche a casa visto 
che la saga principale di Final Fantasy dopo tanto 
tempo rivede la luce degli schermi Nintendo, dove a 


— | N YAN B lungo ha trovato dimora praticamente esclusiva. Il riavvi- 
cinamento tra la grande N e Square Enix ha prodotto una 
serie di conversioni, che in questi mesi stanno farcendo 
Switch con numerose glorie del recente passato. L'ultima in 


ordine di tempo è questa doppia porzione di Final Fantasy 


X, che mette nuovamente in scena l'eterna e struggente 
-» , i storia d'amore tra Tidus e Yuna, e riporta sotto i riflettori uno 
dei capitoli più amati di sempre insieme ad uno dei sequel 
più controversi. Gli ingredienti sono gli stessi di allora, nel 
bene e nel male. Il decimo capitolo rimane uno dei più 
affascinanti e complessi in termini di scenari e trama, ha un 
sistema di combattimento a turni pressoché perfetto, ma 
anche un'eccessiva linearità e presenza a dir poco eccessiva 
di incontri casuali. Final Fantasy X-2 dal canto suo propone 
un trio tutto al femminile e una giocabilità nettamente più 
dinamica, dominata da un Job System che ricorda antichi 
sapori pur svecchiandone la formula originale. Due facce 
della stessa Medaglia, a distanza di anni molto 
meno eterogenee di quello che all'epoca sem- 
brava. Vale ancora la pensa giocarci? Assoluta- 
mente sì, tecnicamente entrambi i giochi non 
dimostrano tutti gli anni che hanno e la possi- 
bilità di poterli giocare in qualsiasi Momento e 
in qualsiasi luogo è un plus non da poco. 











Disponibile per: PS4, Xbox One, Switch 
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opo Monster Hunter, gli utenti Switch possono 
tornare a cacciare mostri in uno dei giochi più 
sottovalutati della scorsa generazione, che merita 
una seconda possibilità. La vostra avventura parte con una 
premessa tanto violenta quanto affascinante: il protagoni- 
sta del gioco vuole vendicarsi di un potente drago, reo di 
avergli rubato il cuore. Il romanticismo non c'entra nulla in 
questo gioco, il cuore gli è stato letteralmente strappato 
dal petto e questo ha fatto di lui un Arisen. Background 

a parte sarete voi a scegliere l'aspetto del vostro protago- 
nista nell'ottimo editor iniziale di Dragon's Dogma, ma se 
state pensando di trovarvi di fronte al solito gioco di ruolo 
“alla Elder Scrolls” siete fuori strada. Oltre ad una trama 
decisamente fuori dalle righe, il titolo Capcom possiede un 
elemento di gameplay che ai tempi lo rese praticamente 
unico e che ancora oggi è rimasto inimitato: l'utilizzo delle 
pedine. Lo scoprirete dopo pochi minuti di gioco, quando 
il protagonista evocherà due compagni d'avventura da 
uno speciale monolite. Quello è solo l'antipasto, nel corso 
dell'avventura ne incontrerete molti altri, ma la differenza 
sostanziale consisterà nel fatto che sarete voi a decidere da 
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chi farvi seguire, scegliendo tra numerosi eroi “secondari” 
creati da altri giocatori. Anche voi potrete spedire i vostri 





compagni altrove, vedendoli poi tornare gonfi di ricompen- 
se e di esperienza. Questo continuo scambio di personaggi 
fa sì che ogni attimo dell'avventura, ogni scontro possa es- 
sere diverso. Una creatura nemica incredibilmente forte e 
apparentemente imbattibile potrebbe diventare una pas- 
seggiata nel parco con i compagni giusti. L'arrivo su questa 
generazione di console, e quindi anche su Switch, ha 
fortunatamente fatto sparire i numerosi problemi riscon- 
trati nelle versioni old-gen. Dragon's Dogma: Dark Arisen è 
un po' invecchiato sul fronte estetico, ma ancora oggi è un 
action-RPG con i controfiocchi e poterlo giocare addirittura 
in modalità portatile è un sogno ad occhi aperti. Il “pac- 
chetto"” contiene anche l'ottima espansione che conferisce 
il titolo al gioco, Dark Arisen, accessibile fin da subito, ma 
presenta un unico bonus esclusivo (la pedina Travis TOU- 
chdown di No More Heroes). Non sarebbe 

stato male il supporto agli Amiibo collegato 

alla presenza di qualche nuova pedina, ma 

forse era davvero pretendere troppo. Ora 

non avete più scuse, snobbatelo anche que- 

sta volta e saremo autorizzati a dire che certi 

giochi proprio non ve li meritate. 
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ick Off. Due parole che a chi ha più di 30 anni produco- 
no un tuffo al cuore e forti scosse alle ghiandole lacrima- 


li. Nell'era d'oro Amiga è stato IL gioco di calcio, in eterna 


À n, pi Se lotta con il rivale Sensible Soccer, roba da far impallidire la faida 
*.-—__ ‘ ° x tra FIFA e PES. Purtroppo nei 20 anni (e passa) che hanno 
A VEL. e seguito quell'epoca d'oro quasi nessuno è riuscito a ricreare 
2a quella Magia... fino ad ora. A riuscirci è un team tutto italiano, 


che ha sfornato questo pseudo-seqguel di Kick Off 2 capace di 
\, mettere in campo una miriade di squadre e calciatori (rigoro- 
samente senza licenza Ma editabili) per un divertimento old- 
arl v 4 style che ancora oggi convince. Una manciata di Modalità, tra 
allenamenti e tornei personalizzati, alle quali manca purtroppo 
ha \ \ I, | gh la competizione online. Per ora dovrete accon- 
A; x AX < 4 Pa è tentarvi delle sfide con altri tre amici sul divano | ETSYNISST 


“ tag” * . di casa. Pochi tasti, pochi preamboli e si scende 7 


, Pi in campo, la semplicità fatta gioco di calcio... 
( arcade ovviamente, quindi se siete in cerca di 
| realismo e licenze roboanti rivolgetevi altrove. SWITCH 


Qui si gioca e ci si diverte, vi sembra poco? 





m Disponibile per: Switch i The Fox Software 





ome si sente dire al cinema: dai creatori di... 
Zanki Zero: Last Beginning arriva dalle stesse 
menti della serie Danganronpa e porta su PS4 
l'ennesima creazione surreale e colorata di casa Spike 
Chunsoft. L'inizio è di forte impatto, ma ovviamente 
non saremo noi a rovinarvi questo primo colpo di sce- 
na, e proietta il giocatore in una situazione a dir poco 
folle: un ciclo vitale di soli 13 giorni, dall'infanzia alla 
vecchiaia, terminati i quali subentrerà la morte e una 
successiva rinascita. Ogni fase della crescita confe- 
risce diverse abilità, che dovrete sfruttare per capire 
cosa diavolo stia succedendo. Un mix di elementi RPG, 
gestionali e survival si accavalleranno tra 
PROVATO SU loro in questa avventura ricca di perso- 
nalità che difficilmente è inquadrabile in 
un settore ben preciso. Una cosa è certa, 
se deciderete di dargli fiducia verrete 
ripagati da un'esperienza decisamente 
diversa da tutto il resto. 











m Disponibile per: PC, PS4, PS Vita sa Spike Chunsoft 


tre che usciranno da qui a pochi mesi. La Anniver- 
sary Collection mette insieme 8 titoli dell'epoca 
d'oro arcade, ma è chiaramente indirizzata ai fan gli 
shooter visto che fatta eccezione per uno, tutti i giochi 
inclusi appartengono a questo genere. Si va dal vecchis- 
rain simo Scramble, anno 1981, ai ben più moderni Typhoon 
; a e Gradius 2, usciti in pieno delirio da After Burner. Delle 


AN N AVI RSARY vere gemme, non c'è che dire, ma per chi non ha mai 
gradito gli sparatutto? Rimane ben poco, si chiama 

- Haunted Castle ed è la versione arcade di Castlevania. 
GO, B Do IT | © N Difficile, molto difficile, come dovevano essere | titoli 

— da sala giochi per spillare più Monetine possibili dalle 


tasche degli avventori. Assomiglia ad un 
Rastan Saga in salsa Belmont e merita PROVATO SU 
attenzione, ma in generale la compila- 


| di 2& tion risulta piuttosto scarna per i 20 euro 
CT \S S | E 4 richiesti. Non basta una interessante 
STAGE=O1 sezione History per raggiungere i livelli di SWITCH 
altre collection uscite negli ultimi anni. m 


E nnesima compilation di casa Konami, la prima di 

















8 Disponibile per: PC, PS4, Xbox One, Switch si Konami 
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I tempismo è eccellente: un 

mese fa donai a questa rubrica 

una tinta vermiglio per rendere 
omaggio al nuovo Mortal 
Kombat, e giusto da un paio di 
giorni ho potuto mettere le mani 
sull'ultima fatica di NetherRealm 
Studios. ll sangue è dunque 
ancora fresco sulle nostre 
grandguignolesche pagine, e 
spero che un freddo brivido 
possa attraversare la vostra 
schiena, leggendo queste righe. 
Non siate stupiti, perché il terrore 
non deve passare per forza 
attraverso gli occhi: basta infatti 
la sola IMmaginazione a 
trasportarci nel più oscuro dei 
reami, a patto che venga guidata 
sapientemente dalla giusta 
penna. Questo vale anche se 
parliamo di videogiochi, un 
medium dove una volta si 
leggeva tanto, tantissimo. 
Torniamo indietro alla metà degli 
anni Ottanta per mettere in 
prospettiva le mie parole, 
un'epoca in cui le avventure 
testuali ancora spopolavano, 
complice la pubblicazione di 
alcuni fondamentali editor come 
The Quill o addirittura STAC, 














A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


acronimo per ST Adventure 
Creator e testimonianza 
dell'importanza goduta dalle 
cosiddette interactive fiction 
anche sui nuovissimi computer a 
sedici bit. Inutile dire che simili 
programmi permettevano a 
qualunque aspirante scrittore di 
creare un videogioco, facendo 
nascere un'offerta esorbitante 
destinata a saturare un mercato 
comunque di nicchia, un 
problema particolarmente 
sentito dalle parti della CRL. 
Inizialmente dedita alla 
distribuzione di materiale 
informatico (la sigla sta per 
Computer Rentals Limited), la 
CRL si rivelò interessata al 
neonato mercato dei videogiochi, 
pubblicando giochi di novelli 
programmatori in cerca di 
fortuna e gloria. Senza un vero e 
proprio controllo qualità, la 
società fondata nel 1982 da Clem 
Chambers mise sul mercato un 
buon quantitativo di titoli 
francamente pessimi durante la 
sua carriera, che comunque 





inizialmente vendevano lo stesso 
come il pane a una fetta di 
utenza composta da ragazzini 





affamati di novità. Prodotti 
mediocri come Ninja Hamster o 
To Hell and Back sarebbero stati 
però a breve schiacciati da una 
nuova stirpe di abili 
programmatori e dalla santissima 
diffusione delle riviste di settore, 
destinate a condizionare e 
orientare gli acquisti di un'intera 
generazione di videogiocatori. Di 
fronte a questa nuova 
consapevolezza, CRL pensò di 
sfruttare licenze varie per 
affibbiare nomi prestigiosi a 
sonore ciofeche come nel caso di 
The Rocky Horror Picture Show 
(uno dei pochi titoli 
completamente diversi nella 
versione per Commodore 128, tra 
le altre cose) o Blade Runner, ma 
il risultato non pareva destinato a 
cambiare. C'era bisogno di un 
espediente più ingegnoso per 
farsi sentire, qualcosa che 
rendesse i giochi di CRL unici e 
riconoscibili, possibilmente non 
per la scarsa qualità che fino ad 
allora li aveva contraddistinti! 
L'idea, tanto per restare in tema, 
sembrava davvero il frutto delle 
elucubrazioni di una mente 
malvagia: perché non realizzare 





Le illustrazioni 
del giovane Jared 
spiccano in 
Wolfman, con 
gran gioia dei 
tabloid! 
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“Agli inizi de anni Ottanta era semplice fare 
soldi semplicemente pubblicando giochi. 


Clem Chambers in un'intervista a Crash! | 
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Un prodotto talmente scandaloso nella 
sua efferata violenza da richiamare 
l'attenzione della stampa e 
l'obbligatoria pubblicità gratuita che 
questa avrebbe portato? Tanto più che 
l'Inghilterra aveva visto nascere proprio 
in quegli anni il Video Recording Act, 
ovvero una legge che dava carta bianca 
al British Board of Film Classification 
(BBFC) riguardo i divieti da applicare 
sulle copertine di infinite videocassette, 
contribuendo indirettamente al 
successo di classici dell'orrore come 
l'Esorcista, che potevano ora godere 
anche dell'indiscutibile fascino del 
proibito presso i cultori del genere. | 
videogiochi potevano “bearsi" anche 
loro di un simile trattamento se esposti 
al BBFC con la giusta documentazione, 
quindi Clem decise di sfruttare le doti di 
Rod Pike, un signore con la passione 
per la narrativa e il Commodore 64 che 


i 
L’unica illustrazione nella versione Spectrum di Frankenstein è la schermata di caricamento. 


L'' Lie i 





aveva giustappunto sottoposto 
all'attenzione di CRL Pilgrim, 
un'avventura testuale molto ben scritta 
nella sua acerba semplicità. A Ron 
venne quindi chiesto di realizzare un 
nuovo titolo basato sul vampiro per 
antonomasia, stavolta però corredato di 
illustrazioni decisamente violente e 
d'impatto (almeno su C64 e CPC, quelle 
della versione Spectrum ispirano 
tutt'altre sensazioni...) che spuntavano 
fuori all'improvviso quando i 
protagonisti avevano delle premonizioni 
o in caso di decesso. Dracula (1986) si 
presenta in realtà come un titolo 
piuttosto ambizioso diviso in tre sezioni, 
dedicate a due differenti personaggi 
distanti centinaia di miglia, tuttavia 
accomunati dal medesimo destino. 
Dalla Transilvania a un ospedale 
psichiatrico in Inghilterra, la storia di 
Jonathan Harker e del dottor Seward è 











C'era bisogno di un espediente più 
ingegnoso per rendere i giochi di CRL unici 


e riconoscibili, possibilmente non per la 


scarsa qualità che li aveva contraddistinti! 
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chiaramente narrata con gran cura, 
forse un po' troppo criptica negli enigmi 
ma comunque assai godibile per tutti 
gli avventurieri dell'epoca. Peccato che 
non servì al suo scopo originale, ovvero 
sollevare un polverone: tutte quelle 
splendide schermate e le angoscianti 
descrizioni nate dall'appassionata 
penna di Rod riuscirono a malapena a 
ottenere un bollino che sconsigliava 
timidamente il gioco ai minori di 
quindici anni: bene ma non benissimo 
nell'ottica di Clem, che decise di 
rincarare la dose commissionando al 
medesimo autore una nuova avventura, 
stavolta corroborata da immagini 
animate, tanto per elevare la paura 
all'ennesima potenza. ll grafico Jon Law 
coinvolse quindi amici e familiari in 
sessioni di fotografia per ottenere un 
gran numero di soggetti da scuoiare, 
squartare e fare violentemente a pezzi 
in sede di post produzione, il tutto per 
fornire sangue e interiora fresche per il 
nuovo titolo di Ron, prevedibilmente 
basato sul personaggio di Frankenstein 
(1987). In realtà i Frankenstein in 
questione sono due, giacché l'avventura 
permette di vestire | panni del dottore e 
successivamente quelli della sua stessa 
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SECOND MURDER IN WHITECHAPEL 


Z second body was found dead 
in Urne Street only yards from 
that of the unfortunate Mary 
Ann Nichols. The victim 1n 
this case was a youngish man 
uhont the poLice have not yet 
been able to 1dentify. He had 


been Killed by a single BbLous 
struck from behind with a 
blunt instrument which crushed 
the sKUlL., The body was not 
mutilated and the police are 
unable to say whether any 
connection exists between the 
tuo KILLings. 





creazione; anche stavolta, però, il gioco 
si beccò il medesimo bollino ottenuto 
da Dracula, nonostante la presenza di 
piccole animazioni. Per ironia della sorte 
lo stesso trattamento toccò alla 
versione Spectrum che, invece, non 
presentava la minima illustrazione! In 
soccorso dell'ormai stremato Clem 
arrivò St. Brides, veterano presso CRL 
che in passato aveva scritto il bizzarro 





Peccato non potervi 
mostrare le 
animazioni sulle 
pagine di TGM: 

qui la prima vittima 
di Jack the Ripper. 


Jack the Ripper su 
Spectrum fa i salti 
mortali per | 
presentare 
violente schermate 
sulla macchina di 
Sir. Clive. 


Non è semplice 
evitare l’ira di 
Scotland Yard 

con il fiato dello 
Squartatore sul collo. 


Draculaè un | 
buon gioco, | 
ma quel 
bollino non è 
quello che 
sperava Clem! 





Professional Adventure Vvriter), quanto 
per l'attenta scrittura di St. Brides che si 
prendeva la briga di descrivere le 
vittime di Jack con una minuzia di 
particolari tanto morbosa quanto 
disturbante. Per la cronaca il 
protagonista del gioco non è il 
famigerato assassino vittoriano, bensì 
Un incauto passante, erroneamente 
accusato della scia di morte e 





Wolfman è un elegante racconto dell'orrore 


con un’inedita verve psicologica 


poliziesco Bugsy (1986), ovvero la storia 
di un coniglio deciso a diventare il re di 
Chicago. No, davvero! Stavolta il mostro 
sarebbe stato vero, con la vicenda 
incentra sul personaggio di Jack lo 
Squartatore, un nome capace di far 
drizzare le orecchio di qualunque 
articolista di tabloid, lì in Inghilterra. E 
così fu: con Jack the Ripper (1987) il 
livello di terrore viene finalmente 
giudicato preoccupante; non tanto per 
le solite schermate grafiche (stavolta 
ancora più spaventose grazie alla 
memoria risparmiata dall'uso del 





determinato a smascherare il vero killer 
per ripulire il suo nome, possibilmente 
schivando la folla inferocita e il bisturi 
dello stesso Jack. A questo seguì la 
“rimonta” di Ron Pike con Wolfman 
(1988), ovvero l'ultimissima avventura 
horror di CRL. BBCF andò di matto con 
poco stavolta: bastò presentare una 
trama che vedeva il giocatore indossare 
la pelliccia dello stesso uomo lupo e 
obbedire al cieco richiamo animale, 
abbandonandosi al proprio lato ferale 
nonostante la trama di fondo sia 
sostanzialmente incentrata sulla ricerca 





di una cura per la licantropia. Con una 
narrazione divisa anche stavolta in tre 
parti e un capitolo di mezzo vissuto 
attraverso gli occhi della disperata 
fidanzata del licantropo, Wolfman è un 
elegante racconto dell'orrore con 
un'inedita verve psicologica, e si 
conferma uno dei più efficaci esponenti 
di un genere che oramai stava vivendo i 
suoi ultimi anni, destinato a 
soccombere davanti alla produzione di 
Sierra e Lucasfilm Games. Volete sapere 
la cosa che infiammò maggiormente i 
tabloid? Presto detto: uno dei grafici 
coinvolto nella creazione di illustrazioni 
tanto crude era Jared Derrett, ovvero un 
sedicenne! Quando si venne a sapere la 
cosa, CRL finì nell'occhio del ciclone, il 
che equivaleva ovviamente a massicce 
dosi di pubblicità extra! Al di là della 
qualità dei quattro giochi, l'intuizione di 
Clem fu veramente geniale, ma 
Wolfman - come già detto - segnò la 
fine della software house, orfana del 
proprio distributore alla fine del 1988. 
Assieme a lei termina anche questo 
nostro breve excursus sull’horror 
digitale; per quel che mi riguarda non 
mi resta altro che salutarvi con una 
citazione colta, augurandovi la buona 
notte... qualunque cosa siate! 
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A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danilo.dellafrana@gmail.com) 


iamo finalmente alla resa 

dei conti per il MCU: proba- 

bilmente mentre leggerete 
queste righe il polverone si sarà 
posato, ma mentre scrivo vige un 
rigore marziale quasi opprimente, 
volto a sedare nel sangue ogni mi- 
nimo tentativo di spoiler riguardo 
lo scontro finale tra gli Avengers e il 
Titano Folle. La cosa più incredibile, 
però, è constatare come la saga 
del Guanto dell'Infinito non se la 
sia filata praticamente nessuno nel 
mondo dei videogiochi. O quasi: 
l'adattamento, in realtà proviene da 
dove non te lo aspetti, assai lontano 
dai lidi occidentali. 


Siamo alla metà degli anni Novan- 
ta e Capcom decide di togliersi i 
guanti bianchi contro la vulcanica 
rivale SNK, evitando di reiterare per 
l'ennesima volta lo sfruttatissimo 
Street Fighter 2 e spedendo sul 
mercato una nuova generazio- 

ne di giochi di combattimento 
competitivi, basati su nuove IP. In 


=—=—="=="x 


pochissimo tempo l'ormai rodata 
CPS2 sforna pregevoli titoli come 
Street Fighter Zero, Cyberbots 

e Darkstalkers; anche Ring of 
Destruction —- seguito del gioco di 
wrestling Muscle Bomber - viene 
trasformato in un classico picchia- 
duro a base di mezzelune e round 
tanto per far numero. Nel 1994 un 
Nuovo, insospettabile contendente 
entra però nel ring, influenzato 
dal successo del cartone animato 
X-Men: The Animated Serie che, 
durante lo stesso anno, debutta 
sugli schermi di TV Tokyo. X-Men: 
Children of the Atom è una rive- 
lazione destinata a influenzare a 
lungo termine la produzione di 
Capcom, fungendo da ponte tra | 
gusti orientali e occidentali; a noi, 
tuttavia, interessa il suo seguito 
diretto, quel Marvel Super Heroes 
pubblicato nel 1995 e basato giu- 
stappunto sull'iconica saga cosmi- 
ca creata nel 1991] da Jim Starlin e 
George Pérez. La curiosità sorge a 
questo punto spontanea: passi per 
l'originale Children of the Atom, 
nato grazie al traino di un cartone 
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CHI HA MESSO IN TESTA 
A CAPCOM PERSONAGGI 


DECISAMENTE INUSUALI COME 
BLACKHEART O ADDIRITTURA 


SHUMA-GORATH? 


animato colorato e esotico, ma chi 
ha messo in testa a Capcom perso- 
Naggi decisamente inusuali come 
Blackheart o addirittura Shuma- 
Gorath? “Colpa” di Alex Jiminez, un 
(allora) consulente esterno reclu- 
tato da Capcom of America grazie 
aJames Goddard. Che, a sua volta, 
è entrato nell'azienda anche lui 
come consulente: vi ricorderete 
forse di lui, nominato durante 
l'articolo riguardante la storia di 
Street Fighter, apparsa un paio di 
anni fa sul nostro sito. Alex viene 
inizialmente reclutato per fun- 
gere da tramite tra una Capcom 
eccessivamente vulcanica e una 
TSR estremamente conservativa e 
gelosa della sua IP più prestigiosa, 


Il flyer che faceva bella mostra di sé nei 
_game center: semplicemente spettacolare. 
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Il capostipite Children of the Atom arrivò addirittura su | 
PC, con una versione MS-DOS pubblicata da Acclaim. 





Durante il finale numerosi personaggi pietrificati tornano 
in vita. Tra loro Drax, Scarlet e il qui presente Thor. wr 
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ALEX SI TROVA A VESTIRE | PANNI 
DEL CONSULENTE IN TUTTI I FUTURI 


CRITICAL HIT 


Forse non lo sapete, ma Eye of the Beholder esiste 
anche su Super Famicom, dove vanta addirittura il 
supporto per il mouse. La conversione del capolavo- 
ro Westwood è frutto di Capcom, che però si trovò 
in un territorio inesplorato quando giunse il 
momento di creare un gioco da zero. TSR era gelo- 
sissima del marchio AD&D, tanto da bocciare in par- 
tenza durante interminabili trattative tutte le propo- 
ste della casa giapponese, legate a una concezione 
del fantasy basata su quanto visto nei vari Final 
Fantasy o Dragon Quest. Con buona preoccupazio- 
ne di SSl: deteneva i diritti per creare giochi basati 
sul marchio e aveva concesso la licenza a Capcom in 
terra nipponica, trovandosi nel ruolo di mediatore 
tra due culture che parevano destinate a non incon- 
trarsi. La figura di Alex Jiminez fu dunque fonda- 
mentale, tanto che si trattò del primissimo episodio 
in cui degli occidentali avrebbero avuto voce in capi- 
tolo sul lavoro di Capcom, peraltro nel momento più 
alto della sua popolarità nei game center. 


durante la perigliosa creazione 

di Dungeon & Dragons: Tower of 
Doom (1993), di cui vi parlo magari 
con più calma nell'apposito box. Si 
tratta di un evento fondamentale 
per la vita di Alex, che da allora si 
trova a dispensare consigli in tutti 
i futuri giochi Capcom basati su 
proprietà occidentali come Cadil- 
lac and Dinosaurs o The Punisher, 
arrivando a ideare gli iconici per- 
sonaggi della saga di Darkstalkers, 
quasi tutti basati sui classici Mostri 
della Universal. 

















Con i consigli di mr.Jiminez, Marvel 
Super Heroes pesca a piene mani 
in un oceano - quello dei supe- 
reroi occidentali — relativamente 
sconosciuto in Giappone, affinando 
le meccaniche sperimentate con il 
precedente Children of the Atom 

e semplificando il farraginoso uso 
del super meter. Diversi personaggi 
Marvel (tra cui lo stesso Thanos) 
appaiono per la prima volta in un 
videogioco componendo un roster 





GIOCHI CAPCOM BASATI SU PROPRIETÀ 
OCCIDENTALI COME CADILLAC AND 
DINOSAURS O THE PUNISHER 


piuttosto variegato che ricicla una 
manciata di lottatori provenienti 
dalla precedente rissa a base di 
mutanti, rendendo finalmente 
selezionabili i boss Magneto e 
Juggernaut e affiancandoli a eroi 
inediticome Captain America 

e Iron Man. Con il Dottor Doom 

e Thanos nel ruolo di avversari 
finali, e Gemme guadagnano un 
importante ruolo nelle Meccaniche 
del gioco: possono essere strappate 
dal nemico nel cuore della lotta e 
attivate per guadagnare particolari 
vantaggi, che diventano ancora più 
importanti a seconda delle affinità 
che intercorrono tra il gioiello e il 
lottatore. La Gemma dello Spazio 
dona ad esempio resistenza extra, 
ma nelle mani di Magneto genera 
un potente campo di forza che lo 
rende temporaneamente invulne- 
rabile a ogni attacco. Va notato che 
questo sarà l'ultimo esponente del 
genere dedicato ai soli supereroi: il 
successivo X.Men vs. Street Fighter 
avrebbe inaugurato la Moda dei 
crossover che continua fino a oggi 
con Marvel vs. Capcom: Infinite. A 
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GEMME 
A SEDICI BIT 


na conversione a sedici bit di 

Marvel Super Heroes sareb- 

be stata pura fantascienza; 
Capcom aveva provato a rinchiudere 
i muscoli di CPS2 su Super Famicom 
con l'aiuto del chip S-DDI1 durante un 
1996 oramai completamente orien- 
tato ai nuovi sistemi, ma si trattava 
principalmente di un atto d'amore nei 
confronti della macchina che aveva 
inaugurato il mito di Street Fighter 2 
tra le mura domestiche. Però l'inelut- 
tabile tenacia di Thanos riuscì a farsi 
comunque strada verso i silicei chip 
dell'amata console Nintendo con una 
cartuccia messa in vendita alla fine del 
medesimo anno sugli scaffali giappo- 
nesi e distribuita nei mesi successivi in 
occidente. Marvel Super Heroes: War of 
the Gems riprende parte dei personag- 
gi incontrati in sala giochi, reimmagi- 
nando la ricerca delle Gemme come 
un gioco di piattaforme realizzato 
riciclando il Motore grafico del pre- 


[841] pon van] 


Iron Man è uno dei personaggi migliori, 
capace com'è di effettuare un doppio salto. 


cedente X-Men: Mutant Apocalypse, 
uscito sulla stessa Macchina un paio di 
anni prima. A differenza di quest'ulti- 
mo, War of the Gems pecca di un level 
design pigro: laddove i pupilli di Xavier 
si muovevano in stage raffinatamente 
cuciti attorno alle loro abilità, i cinque 
protagonisti (Hulk, Wolverine, Cap, Iron 
Man e Spider-Man) dovranno affronta- 
re le stesse piattaforme e i Medesimi 
nemici, assestando un duro colpo 

alla varietà d'approcci nonostante gli 
scenari facciano di tutto per offrire una 
certa diversità, spaziando dal Vesuvio (!) 
a un campo di asteroidi. Le differenze 
vanno trovate invece negli attacchi 
degli eroi, ottenibili attraverso le 
classiche sequenze è la Street Fighter 
per lanciare scudi a stelle e striscie 

o sparare raggi repulsori. Il livello di 
sfida appare piuttosto ripido solo in 
apparenza a causa della gestione delle 
vite: ogni eroe viene immediatamente 
reso inutilizzabile quando morde la 
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"TRON MAN 


NAST, 
‘WOLVERINE 


i HULK © 


War of the Gems è così pigro da riciclare alcuni sprite provenienti 
da Marvel Super Heroes nella schermata di selezione! 


polvere e può tornare in vita solo con 
l'uso di oggetti molto rari, tuttavia il 
sistema di password va a braccetto 
con una marcata demenza dei nemici 
(quasi tutti doppelganger malvagi 
degli eroi) per offrire un'avventura che 
non durerà più di un paio di giorni, nel 
migliore dei casi. Il panorama non è 
certo migliorato dalle pietruzze cosmi- 
che, riscattabili casualmente sconfig- 
gendo i boss e capaci di “rompere” i già 
delicati equilibri del gioco, arrivando a 
raddoppiare i punti ferita nel caso della 
gemma dell'Anima. War of The Gem 

è sostanzialmente una curiosità, oltre 
a rappresentare uno dei pochissimi 
casi in cui incontrerete Adam Warlock 
all'interno di un videogioco; essendo 
uno degli ultimissimi titoli pubblicati 
su una macchina ormai avviata sul 
viale del tramonto, esigerà dal vostro 
portafogli un vero e proprio atto di 
fede per essere acquistato sul mercato 
collezionistico, dove un esemplare in 
ottime condizioni e completo di tutto 
arriva senza sforzo a costare circa cin- 
quecento euro. ® 









PIXMA 
a partire da 39,90€ 





CON POCO INCHIOSTRO 
LE STORIE FINISCONO PRIMA, 


Stampanti Canon PIXMA: 
cartucce piene già incluse nella confezione. 





Registra la tua nuova stampante PIXMA su 
Canon Pass per ottenere vantaggi esclusivi. 
Scopri la gamma Pixma presso i punti 
vendita e su canon.it 
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CETTE LIRTPTEA TIR TE E ERE EP ErrEnierini 


uella del 2019, per molti di voi, sarà stata una Pa- 
squa come tante altre, tra la Messa domenicale 
e la gita fuori porta (o la grigliatona fra amici) di 
Pasquetta, funestata come sempre dalla pioggia. Ma per 
noi Commodoristi, vale a dire i fortunati che da giovani 
poterono giocare col Commodore 64, la Pasqua del 2019 
sarà ricordata come il giorno in cui anche noi, senza 
l'autorizzazione di Nintendo, abbiamo potuto giocare a 
Super Mario Bros sul nostro computer preferito, assapo- 
rando il delizioso nettare digitale che Hiroshi Yamauchi 
e | suoi successori ci avevano sempre, perentoriamente, 
negato. Dopo la conversione pressoché perfetta del 
primo Mario Bros, realizzata da Atari nel 1985, Nintendo 
preferì Mantenere l'esclusiva sulle successive apparizioni 
del simpatico idraulico baffuto, lasciando il Commodore 
64 orfano di una conversione ufficiale di Super Mario 





onibili per 
raddoppiare i chip sonori di Commodore 64 e 128. 
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Bros, che sarebbe stata benissimo alla sua portata. Ma 
con un'avveduta scelta dei tempi, lo scorso Venerdì San- 
to, il misterioso coder ZeroPaige ne ha pubblicato una 
conversione strepitosa, partendo dalla versione per NES, 
permettendo a tutti di scaricarla da alcuni siti di emu- 
lazione e retrogaming. Ovviamente la sbornia è durata 
poco: sono bastati tre giorni agli avvocati di Nintendo per 
chiedere (e ottenere) la rimozione del famigerato archivio 
Zip che la conteneva. Ma, come ben sappiamo, ciò che fi- 
nisce su Internet ci resta per sempre e, per tanto, trovarla 
non sarà difficile per chi sa come cercarla. 





IL LATO TECNICO 

Perché ve ne parliamo, per di più nella più “futuristica” 
delle rubriche di TGM, visto che ormai il Commodore 64 
e il suo parco software sono soltanto roba da nostalgici? 
Perché in tutto questo, oltre a esserci qualcosa di incre- 
dibilmente romantico, c'è anche uno sconvolgente lato 
tecnico che merita di essere approfondito. E poi perché 
non si smette Mai di IMparare, anche da tecnologie 
vecchie più di 30 anni. Cominciamo da un'analisi delle 
macchine. Il Commodore 64 uscì nel 1982, era basato su 
un processore MOS 6SIO (derivato dal 6502), era dotato di 
64KB di RAM e di due chip dedicati a grafica e suono: il 
VIC-II, capace di generare un'area visibile di 520x200 pixel 
a 16 colori e un bordo esterno, e il SID, un vero e proprio 
sintetizzatore analogico/digitale a 8 bit dotato di 3 voci 
monoaurali. Non tutti lo sanno, Ma il C64 e il più potente 
Commodore 128, possono usare anche un secondo SID 
tramite apposite schedine di espansione montate sulla 
piedinatura del chip originale. Questa caratteristica 
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Super Mario Bros su C128, indistinguibile dalla versione per Nintendo Entertainment System. 


permette loro di raddoppiare le voci e raggiungere la 
stereofonia, ma il Modding è invasivo e richiede di aprire 
sul case i fori per le nuove uscite audio. | due SID, una vol- 
ta montati, possono funzionare sia all'unisono (come se 
fossero in coro), producendo lo stesso audio, sia In Modo 
indipendente, dopo aver assegnato al secondo chip uno 
spazio di indirizzamento. 

Il C128 aveva una CPU più potente, il MOS 8502, che pote- 
va funzionare anche a 2 MHz. Dato che il VIC-Il non sup- 
portava questa frequenza, il computer andava a velocità 
“fast” solo quando funzionava nella sua Modalità nativa, e 
rigorosamente con uno schermo RGB a 80 colonne, colle- 
gato a una seconda uscita video. In “Modo 64" funzionava 
esattamente come il fratello Minore, escludendo tutte le 
caratteristiche avanzate, tuttavia era possibile accedere ad 
alcune di esse agendo su specifiche locazioni di Memoria. 
Si poteva attivare il tastierino numerico e accedere alla 
modalità fast escludendo lo schermo, ma con opportuni 
trucchi di programmazione era possibile attivare la Moda- 
lità a 2 MHz soltanto temporaneamente, nei frangenti in 
cui il pennello del tubo catodico cominciava a disegnare 

il bordo inferiore del frame, per poi riportare la velocità a 

] MHz appena finiva di disegnare il bordo superiore del 
frame successivo. In altre parole, era possibile accelerare 

il sistema di un 20-50% circa, senza rinunciare al display 

e senza che l'utente se ne avvedesse. La console NES di 
Nintendo uscì invece nel 1983. Era basata su una CPU 
Ricoh 2A05, derivata anch'essa dal MOS 6502 e capace di 
viaggiare a 1/75 MHz (il C64 andava a 1] MHz), era dotata di 
RAM interna da 2 KB, a cui potevano aggiungersi fino a 

8 KB montati direttamente nelle cartucce, assieme alle 
ROM dei giochi. Il chip grafico poteva visualizzare fino a 
52 colori e 64 sprite su un'area di 256x240 pixel, mentre 
l'audio prevedeva fino a 5 voci con generatori specializzati 
in diverse tipologie d'onda. Super Mario Bros, in particola- 
re, ne usava quattro contemporaneamente. 


ANATOMIA DI UN MIRACOLO 

ZeroPaige ha impiegato sette lunghi anni per adattare la 
grafica e il sonoro originali di Super Mario Bros all'ar- 
chitettura hardware del C64. Per rendere più rapido lo 
scrolling, ha usato una tecnica “proibita” chiamata VSP 
(variable screen positioning, nota anche come DMA De- 
lay), che consente di spostare considerevoli porzioni dello 
schermo senza fare altrettanto con la Memoria grafica e 
senza incidere sulla CPU. È sempre stata considerata una 
tecnica pericolosa, perché piuttosto incline a degradare 

i contenuti della RAM e a mandare in crash il computer, 
a causa di un errore di progettazione commesso da 
Commodore. La tecnica, però, nel 2013 è stata studiata e 
analizzata da uno scener noto come Lft, che l'ha impie- 
gata per una propria demo spiegando come utilizzarla 


senza problemi. Per suonare le 4 voci originali sul SID, 
che ne ha soltanto tre, il porting è costretto a usare alcuni 
cicli di clock della CPU per effettuare il mixing di due di 
esse su una singola voce del SID. Quanto al codice vero e 
proprio, ha optato per l'uso di quello originale, riuscendo 
nell'impresa di eseguire il software contenuto nella car- 
tuccia per NES sul Commodore, dopo aver provveduto 
alle necessarie Modifiche. Dato che il NES è più veloce 
del C64, su quest'ultimo si verificano alcuni rallentamen- 
ti, soprattutto in presenza di più sprite sullo schermo. 
ZeroPaige, tuttavia, ha sfruttato tutte le possibili strategie 
di accelerazione possibili. Per migliorare il suonO, per 
esempio, il gioco supporta la presenza di un secondo 
SID e, sul Commodore 128, può sfruttare la modalità a 2 
MHZ della CPU 8510 per recuperare cicli di clock. Chi ha 
un C64, invece, dovrà per forza accontentarsi o procurarsi 
un costoso accessorio chiamato SuperCPU (auguri!). Co- 
Munque sia, un lavoro immane, che forse non avrà mai 
Né il placet, né la benedizione, né tanto meno i compli- 
menti di Nintendo, ma che in pochissime ore ha fatto la 
storia, facendo parlare di sé l'intero world wide web. 





CONFIGURARE VICE 



































VICE è il più noto emulatore di sistemi a 8 bit di casa Commodo- 
re. È disponibile per quasi tutte le piattaforme e il suo pacchetto 
comprende un eseguibile diverso, per ciascun computer emu- 
lato. Qualora veniste a contatto con i file immagine (.d64 e .crt) 
di Super Mario Bros, vi consigliamo di usare il programma x128, 
invece del “solito” x64, di aggiungere un secondo SID mappan- 
dolo all'indirizzo $D420, e poi di lanciare l'edizione su cartuccia. 
Assicuratevi che il loader mostri le stesse opzioni della foto e... 





buon divertimento, senza rallentamenti! 


SUPER MARIO BROS. Gt 


2012-2019 ZEROPAIGE 


SYSTEM DETECIED: 
COMMODORE 128, PAL 


RECOMMENDED VERSION: 
EUROPERN, 50 FPS 


START 


GAME 
PLAY: RECOMMENDED 
ENABLE TURBO: NO 
| SAIDS: è ND AT SDIZO | 
TEST SID SETUP-/? 
SHOW BACKGROUND ARTHWHORK 
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HARDWARE 


| QUALITÀ E PRESTAZIONI 


Con la GTX 2060 il salto qualitativo rispetto alla precedente generazione è interessante, 
grazie anche alla possibilità di overclockarla con buoni incrementi senza perdere stabilità e alle 


memorie GDDR6 in comune con i modelli superiori. Qualità Asus percepibile. 


ri DUE MODALITÀ 


COLLEGAMENTI 

ESSENZIALI 
Su nessuna 2060 è possibile 
l'utilizzo della tecnologia SLI e sul 
retro mancano DVI e VirtualLink. 
Presenti invece due porte Display 
Port {fino a 8K) e due HDMI. È 
quindi possibile utilizzare monitor 
meno recenti, anche se $ DP non 
avrebbero guastato. 


Troviamo direttamente sulla scheda due possibilità offerte dalla Strix: la possibilità di esclude 
re l'illuminazione led e la doppia modalità di funzionamento: normale o silenziosa, con la riduzione 
della velocità delle ventole a patto di una temperatura della PCB piu elevata ma gestibile. 


GEFORCE RTX 2060 STRIX GAMING 06G 











a CTX 2060 è la scheda mainstream 

n di ultima generazione. Sebbene più 
ispendiosa della suo omologa CTX 

1060 presenta un bel salto tecnologico 
oltre a disporre di una più costosa e presta- 
zionale GDDRE. È la più abbordabile per 
gli utenti, quindi, nonché la più valutata 
in fase di acquisto, ma davvero ne vale la 
pena? O è meglio fare uno sforzo e passare 
al modello superiore? Le novità introdotte 
nella serie 20xx da parte sono numerose 
e per quanto riguarda il modello 2060 
sono: 50 core per il Raytracing, 240 core 
Tensor (destinati all’Al), 1920 core CUDA, 
160 Watt di consumo per una velocità di 
clock di 1365 MHz (anche se può raggiun- 
gere i 1680), una Memoria da 6 GB, come 
anticipato di tipo GDDRE6, con un bus da 
192 bit. Elencati i numeri di rito della GTX 
2060, passiamo ad osservare le particolari- 
tà della Asus ROG Strix GTX 2060. Innanzi 
tutto il telaio è di tipo full con tre ventole 
che supportano i 2 radiatori con heat pipe. 
Per gli amanti dell'estetica, sulle Strix è 
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Produttore: Asus Prezzo: € 429 Internet www.asus.it 


inclusa l'illuminazione led (logo superiore, 
posteriore e frontali) controllabile Me- 
diante utility software Aura ed escludibile 
mediante interruttore. La personalizzazio- 
ne di Asus non si limita alla sola estetica. 
L'alimentazione è gestita da 2 connettori, 
uno da 6 e uno da 8 pin sul lato superiore 
(assicuratevi di disporne sull'alimentatore). 
Il consumo di circa 175 Watt consente di 
usare power-supply non esagerati, ma il 
nostro consiglio è stare al di sopra dei 500 
Watt indicati. La scheda offre due porte 
HDMI e due DisplayPort 1.4a Ready con il 


i supporto per display a 8K a 60 Hz. Total 


mente assenti connettori DVI, Virtual link 

e SLI. AI prossimo step crediamo sparirà 
anche l'HDMI, tenuto solo per ragioni di 
compatibilità. Il BIOS della scheda con- 
sente due Modalità, normale e silenziosa. 
Ci ha stupido la seconda che gestisce qual- 
che grado in più sulla PCB ma produce un 
rumore nettamente più contenuto grazie 
al numero di giri delle ventole ridotto. 

Il passaggio all'architettura di Turing 








porta anche all'utilizzo dalla GODRS alla 

6, due volte più veloce. Il clock (di produ- 
zione Micron) è a 14 GHz ma può essere 
aumentato grazie al software CPU Tweak 

Il di Asus. Anche la GPU può crescere 
come frequenza anche di parecchi punti 
percentuali senza rilevare instabilità. Siamo 
quindi arrivati al dunque: ne vale la pena? Il 
prezzo non è bassissimo, circa un centinaio 
di euro in più rispetto a RTX 2060 “base”. 

Li vale? Sì, certamente, grazie alle presta- 
zioni e alla qualità costruttiva, ma il gap si 
assottiglia rispetto alla 2070. Il prodotto è 
eccellente; l'ultilizzo della scheda, però, è 
consigliato per le risoluzioni tra il FUHD 

e il QHD. Salendo al WQHD le prestazioni 
dipenderanno dal gioco, ma sicuramente 
la qualità dell'immagine potrà beneficiare 
dei core RT e Tensor. La scelta dipende 
quindi dalla combinazione monitor/tipo di 
utilizzo e più si sale con le 
esigenze, più un'occhiata 
alla 2070/2080 diventa 
doveroso. 
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| Mese scorso avevamo recensito la 
tastiera Meccanica SK 630, della stessa 
Cooler Master, rilevando come le di- 
mensioni compatte e l'eccellente risposta 
dei tasti MX Red Low Profile fossero l'idea- 
le per un pro-gamer sempre in movimen- 
to, Ma anche come la brevissima corsa dei 
medesimi fosse spesso Motivo di errori di 
battitura durante la digitazione dei testi, 
prolungando i tempi necessari a “farci 
l'abitudine”. Questo mese è la volta di un 
prodotto più tradizionale: anche in questo 
caso ci troviamo di fronte a una tastiera 
senza i numeri sulla destra, ma i tasti MX 
Red sono di dimensioni standard, per 

cui l'esperienza d'uso è molto più 
simile a quella delle altre tastiere 
meccaniche (e a noi, che scriviamo 














CK 530 


Produttore: Cooler Master 





per lavoro, la cosa fa tanto piacere!). La 


i tastiera CK 550 costa anche molto meno, 


pur offrendo le stesse peculiarità dal 
punto di vista dell'illuminazione, e utilizza 
il medesimo software. Possiamo quindi 


i scegliere tra una ventina di effetti Iumi- 


nosi RGB, registrare e assegnare macro, 
rimappare i singoli tasti e registrare tutte 
le nostre impostazioni su uno dei quattro 
profili a disposizione. Anche in questo 


i caso possiamo effettuare molte di queste 


modifiche senza il software, sfruttando 
unicamente le combinazioni di tasti che 
Cooler Master ci ha messo a disposizione, 
ma per il “fine tuning” dei colori e degli 


i effetti più avanzati è per forza necessario 


installare il programma di controllo, che 


: si scarica dal sito del produttore. Un altro 


punto di forza di 
questa tastiera, 
rispetto alla più 
costosa versio- 
ne ultra-com- 
patta, è che 
sul fondo 
presenta 
due piedi- 


Prezzo indicativo: & 75 |nternet:www.coolermaster.com 


i chedi retroilluminazione 
: e diun buon software di 





ni estraibili con cui possiamo aumentarne 
l'inclinazione: ancora una volta, questo 
non servirà probabilmente ai giocatori, 
ma sarà d'ausilio nella normale digitazio- 
ne. Il cavo USB 2.0 non è calzato ed è fis- 


i sato alla tastiera, ma per fortuna è lungo 
i 180 centimetri, per cui non dovrebbe mai 


avere problemi a raggiungere un case 
posizionato sotto alla scrivania. La CK 530 


i è l'ideale per chiunque stia cercando una 
i tastiera Meccanica compatta, essenziale, 


affidabile, ma dotata an- 





personalizzazione. 


Layout compatto ma tasti di 
dimensioni standard 


O) Digitazione sicura, prestazioni 
eccellenti durante il gioco 


Costa il giusto, pur avendo molto 
da offrire. 


O Base metallica, piedini di rialzo e 
ottima stabilità 
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CONTROLLER \VIRELESS ASIMMETRICO PS4 








on capita molto spesso di recen- 

sire un prodotto che si chiama 

esattamente per ciò che è. Sareb- 
be un po' come se una casa produttrice 
di computer chiamasse uno dei suoi 
prodotti “computer portatile ultrasottile”, 
ma in fondo bisogna riconoscere a Nacon 
una buona dose di originalità, almeno 
nella scelta del nome. Infatti, se dal punto 
di vista della PlayStation 4 invertire la 
posizione della levetta sinistra e della 
croce direzionale può essere in qualche 
modo rivoluzionario, per noi utenti 
PC rappresenta bene o 
male lo standard, 
visto che questa 
è la posizione 
scelta da Micro- 
soft per i joypad 
delle ultime Xbox, 
di sovente impiegati 
anche sulla nostra piattaforma. 
Venuta quindi a mancare la “ra- 
gion d'essere”, a questo pad eco- 
nomico restano tutte le sue ottime 
caratteristiche, dal prezzo accessi- 












bile di 50-60 euro presso i rivenditori on 
line, alla connettività wireless Bluetooth, 
fornita da un comodo ricetrasmettitore 
in dotazione. Ma non sono certo le sue 
uniche peculiarità: il Controller Asimme- 
trico, infatti, è anche molto comodo da 
impugnare e prevede tutti i pulsanti che 
servono veramente. A differenza dei cugi- 
ni più costosi, però, non può essere usato 
via cavo: la connessione cablata a una 
porta USB serve solo a ricaricarlo, mentre 
la comunicazione avviene sempre tra- 
mite il ricevitore (che va mantenuto 
connesso a un'altra porta USB). 
Altre funzionalità importanti 
che mancano all'ap- 
pello, rispetto a un 
Dualshock 4, 
sono l'altopar- 
lante integrato 
e la funzione 
di sensibilità 
al movimento, 
mentre alla barra 
luminosa (anch'es- 
sa Mancante) possiamo 


Produttore: Nacon Prezzo indicativo: € 55 |nternet: wmww.nacongaming.com 


tranquillamente rinunciare. Il pad, in ogni 
caso, permette il collegamento degli 
auricolari e dispone di un vistoso LED 
centrale che mostra il livello di carica della 
batteria. Quest'ultima è agli ioni di litio, ha 
una capacità di 1.200 MAR e offre un'au- 
tonomia di 7 ore, ma ha bisogno di ben 6 
ore per completare la ricarica. Insomma, 
Un pad con diversi pregi e poche lacune, 
che farà certamente la gioia di chi, oltre a 
giocare su PC, vuole farlo 
anche sulla PS4 senza 
rinunciare alle proprie 
abitudini. 





O Stesso layout di PC e Xbox portato 
anche su PlayStation 4 


Comodo e pratico, con tutte le 
funzioni davvero necessarie 


O Doppio motore per la vibrazione, 
presa per gli auricolari 


Non lo si può usare col cavo 
durante la (lunga) ricarica 
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HARDWARE 


“TOPI” DA 


osa deve offrire un Mouse per accompagnare un 
videogiocatore nelle sue scorribande? Poche, ma 
essenziali cose: la Massima precisione possibile, un 
ampio spettro di risoluzioni (DPI), la possibilità di variare 
queste ultime all'istante per passare alla “modalità cec- 
chino”, una velocità di polling da 1000 Hz (in altre parole: 











GIOCATORI 


il Mouse deve comunicare la sua posizione al computer 
1000 volte al secondo) e un software abbastanza duttile per 
gestire correttamente macro e profili. Poi il resto vien da sé, 
come l'illuminazione RGB: un vezzo non indispensabile, ma 
che appaga l'occhio. In queste due pagine, vi proponiamo 
quattro soluzioni ad hoc dai prezzi molto diversi. 
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ecentissima revisione dell'omo- 
nimo modello presentato nel 
2017, questo mouse di Corsair 
offre un innovativo sensore realizzato 

in collaborazione con PixArt capace di 
variare risoluzione da 100 a 18.000 DPI 
con passo 1: in altre parole, se per qual- 
siasi motivo vi servisse una risoluzione 
custom come 335 DPI, col Glaive potete 
tranquillamente impo- starla. || 
mouse è cablato, quindi 
non richiede di ricaricare 
batterie interne e non può 
dare adito a problemi 
di trasmissione, ha tre 
zone di illuminazione 
RGB indipendenti e 

i suoi tasti principali 
adottano i “nobili” 
microswitch Omron, che 
garantiscono una lunga dura- 













GLAIVE RUB PRO 


Produttore: Corsair Prezzo indicativo: € 89 Internet: www.corsair.com/it/it 


: tae un ‘clic molto preciso. La peculiarità 


di questo mouse, solo per mani destre, è 
la possibilità di scegliere fra tre poggia- 
dita intercambiabili per il pollice, più o 
meno estesi, con cui rendere il “topo” più 
comodo secondo i nostri gusti. Il mouse 
dispone di tasti indipendenti per la scel- 


i ta dei profili (tre inclusi nel dispositivo, 


più altri che si possono aggiungere via 
software) e per la selezione dei DPI, e in- 
clude anche una “modalità cecchino" 
che però non dispone, stra- 
namente, di un tasto con 
cui attivarla. Non è un 
problema, perché tutti 
i tasti sono program- 
mabili dall'utente 
e basta assegnare 
questa funziona- 
lità a uno di essi. 
lo, per esempio, non 





essendo un grande fan dei tasti “avanti” 
e “indietro” ho semplicemente rinun- 
ciato a uno di questi per avere il “tasto 
cecchino", di sicuro molto più pratico 
non solo negli FPS, ma anche per alcuni 
strumenti di Photoshop. Il software è 
molto elaborato e svolge egregiamente 

il suo dovere e la cosa certamente contri- 
buisce a rendere questo 
mouse uno dei migliori 
della rassegna. 





Software realizzato decisamente 
bene 
Ha tutte le funzioni che possiamo 
desiderare da un mouse 

O Cavo lungo, switch Omron, 
poggia-pollice intercambiabile 
Stesso prezzo di un Corsair 
Ironclaw, che ha più funzioni 





QORORRPRPPSPPP PP PSP PP PPPS PSP PPP SPP PPPPP SPP PP PPPPS PPPSPPSPPISPPPP PPP PSP SPP SP PPPPS PPS PS? 











oluzione economica dalle poche 
pretese ma dalle interessanti 
funzionalità, questo Mouse ha - nel 
bene e nel male — tutto ciò che serve vera- 
mente. È cablato, quindi anche in questo 
caso non ci dobbiamo preoccupare di 
frequenze e di batterie da ricaricare, offre il 
polling a 1000 Hz e dispone di un range di 
risoluzioni rispettabile, che varia da 250 a 
8200 DPI a step fissi (250 punti fino a 3500 
DPI, 500 punti nell'intervallo fra 5500 e 
5000, poi 1000 punti fino a 7000, dopodi- 
ché si ‘salta’ direttamente a 8200). 
Solo ed esclusivamente via sof- 
tware, possiamo Imposta- 
re sei risoluzioni differenti 
per un totale di cinque 
profili, dopodiché 
possiamo passare da 
una risoluzione all'al- 
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GM-350L 


Produttore: Nacon Prezzo indicativo: € 45 Internet: www.nacongaming.com 















tra sfruttando un tasto posizionato vicino 


alla rotella centrale. Sfortunatamente non 
esiste una “modalità cecchino” come nella 
proposta di Corsair, e l'aspetto peggiore di 


i tutti è indubbiamente rappresentato dal 


software, facile da usare ma pieno di errori 
(due su tutti: le macro producono tasti 
sbagliati quando si usa una tastiera inter- 
nazionale come quella italiana, e l'editor 
mostra solo le prime 64 ‘mosse’ registrate, 
impedendoci di intervenire sulle Macro 
più lunghe). Manca, inoltre, la 
possibilità di passare da 
un profilo a un altro 
direttamente con la 
periferica: per svolgere 
questa operazione, an- 
cora una volta, ci dobbia- 
mo affidare al pannello di 
controllo scaricabile dal sito 


fosse limitato. 


del produttore. Altro aspetto che a qualcu- 
no può infastidire: si riempie di Impronte e 
basta un giorno per distinguere netta- 
mente l'area su cui appoggiamo la mano. 
Detto questo, il Mouse funziona molto 
bene e offre il giusto grado di precisione, 
rivelandosi comunque 
una scelta valida, qualora 
il budget a disposizione 





TA 


Costa veramente poco e ha molto 
da offrire 

O) Cavo calzato che scivola bene su 
tavolo e tappetini vari 
Software lacunoso e al di sotto 
delle aspettative 


O Profili accessibili solo via 
software 


DRAKONIA ll BLACK EDITION 


Produttore: Sharkoon Prezzo indicativo: & 42 Internet: it.sharkoon.com 








ensore ottico PixArt, pulsanti 
programmabili (ben 12), ergo- 
nomia estrema, ottimo grip, 
regolazione del peso e look che non 
lascia indifferenti. Questa la sintesi del 
Draconia Il di Sharkoon. Ma andiamo 
con ordine. La risoluzione può rag- 
giungere i 15.000 DPI: ottimo risultato 
anche al di fuori del settore gaming; 
tuttavia sono possibili regolazioni solo 
su 6 livelli a partire da 600 DPI, sempre 
identificabili da chiare barrette led 
bianche sul lato sinistro. Tasti ampi 

di selezione, ottima rotella 
gommata, 3 tasti centrali 
per il cambio di DPI 
e altri 6 azionabili 
con il pollice sul 
lato. Un totale 
di 12 pulsanti 
ulteriormente 
personalizza- 
bili utilizzan- 
do il software 
scaricabile dal 
sito Sharkoon. 
Tramite di 





esso, si può andare ben oltre potendo 
i registrare fino a 5 profili, modificare gli 
: effetti colore RGB, cambiare la funzio- 
i ne di ogni tasto del mouse e preparare 
i della macro azioni che vengono utili 

i anche al di fuori del settore gaming. 


La forma del Mouse è ben studiata 


i sebbene sia necessario fare un po' di 

i pratica con i tasti laterali da azionar- 

i si con il pollice (che comunque non 

i infastidiscono se non usati). La presa è 
: ottima grazie al materiale utilizzato per 


la scocca, differente da 
quello dei pulsanti 
di selezione, ampi 
e coprenti. Una 
dimensione 
un pizzico più 
grande, soprat- 
tutto dei tasti 
principali avreb- 
be accontentato 
anche mani “XL”, 
Ma non ci si PUÒ 
lamentare. Non 
è certamente il 
Mouse adatto ai 





















i mancini. Per quanto non sia la prima 

i a introdurre la soluzione, Sharkoon ha 
i saputo personalizzare la variazione di 
i peso del mouse con 5 pesini rimovibili 
i consentendo così, a chi ne avverte la 

i necessità e dispone della necessaria 

i sensibilità, ben 6 step di peso distanti 
i tra loro di 5,6 g. Disponibile in due 
colorazioni, verde e nero, Draconia ll 

i utilizza una texture che richiama le 

i squame di un drago, mentre l'illu- 

i minazione RGB completa l'estetica 

i sul tastierino laterale, 

i sulla rotella e sul logo 
i centrale. Prezzo molto 
i aggressivo. 





Ottima risoluzione massima, 
ma impostabile su 6 livelli 


O) Cavo lungo, switch Omron, 


ottimo feeling 


O) Accessori di ricambio e sacchetto 


porta mouse 
Non adatto ai mancini, sia per 
forma, sia per tastierino 
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KONE A 








one AIMO di Roccat si presenta 
Mo linee spigolose, un peso 

medio-alto (non modificabile da 
pesini rimovibili) e una qualità impecca- 
bile. L'ergonomia è ottima anche se la- 
scia poco agio: in pratica o è perfetto sin 
da subito (per esempio l'alloggiamento 
del pollice calza come un guanto con 
mani medio-grandi) o potrebbe essere 
lungo abituarsi all'uso. Indipendente- 
mente dalla forma, l'elemento che piace 
meno è la mancanza di grip, sia sulla 
scocca, sia sui tasti frontali: la plastica 
risulta un po' scivolosa. | tasti del Kone 
sono comunque ben posizionati ed è 
difficile premerne involontariamente 
qualcuno se correttamente impugnato. 
Il funzionamento è regolato dal sof- 
tware Swarm. Più che un pro- 
gramma di configurazione, 
una suite da 150 MB 
completa, con tanto 
di framework 
NET. Al 
termine 
di instal- 





Produttore: Roccat Prezzo indicativo: € 73 











internet: it.roccat.org 


lazione ed eventuale aggiornamento 
automatico, tuttavia, ci troviamo davanti 
a un pannello completo in ogni parti- 
colare per il controllo totale del Mouse 
(e anche di altre periferiche Roccat). 5 i 
profili registrabili (amche se non è facile 
capire quale sia in uso), IMportazioni, 
salvataggi, macro, controllo luminosità 
RGB con tutti gli effetti e molto altro. Ciò 
che lascia piacevolmente colpiti sono 

le iIMpostazioni avanzate che consen- 


: tono controlli sul polling, calibrazione, 


snapping e la possibilità di impostare 


i feedback acustici in funzione di azioni 


sul mouse. Il sensore PixArt è ottimo e 
dispone di una risoluzione massima di 


12000 DPI, finemente selezionabile sin 


a partire da 100 dpi. 
Infine, troviamo 
eccellente 
anche la 
persona- 
lizzazione 
dei tasti, 
che fisica- 
mente sono 


7 più la rotella di scorrimento di tipo 
4D. Oltre al clic verticale, spostamento 
avanti e indietro, infatti, presenta anche 
le due selezioni laterali portando a 12 

le possibilità complessive. Grazie alla 
combinazioni di tasti (come uno shift 
da tastiera), tenendo premuto il tasto 


i T$ si possono duplicare le funzioni dei 


restanti tasti: quasi complesso ricordare 


ì tutte le circa 20 combinazioni fisica- 


mente ottenibili. Nel complesso, quindi, 
un mouse di pregio, 
apprezzabile in ogni 
ambito e molto preciso. 





O Precisione e qualità: non manca 

certo l'attenzione al particolare 

O Software funzionale e dalle ampie 
personalizzazioni 

o Ergonomia ottima ma non per 
tutte le dimensioni di mani 

O Poco grip: purtroppo la plastica è 
scivolosa 
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+ PORTABILE E LEGGERO 


Il peso ridotto rende ancora più marcata la 
portabilità di Oculus Quest. Visore, controller e, se 
vi aspettate sessioni prolungate, cavo di alimen 
tazione occupano lo spazio di un piccolo zainetto, 
sempre pronti all'uso nel giro di pochi istanti. 


REALTÀ IN VR 
LI Il confine tra reale e virtuale è 
gestito benissimo da Oculus Quest. 
Sul visore viene riprodotto in bianco 
e nero l'ambiente ripreso dalle foto 
camere, ed è questione di un attimo 
definire i la griglia dello spazio in cui 
giocare, visualizzata se ci avvicinia- 
mo ai confini. La percezione della 
stanza permette, tra le altre cose, di 
mettere in carica QQ in caso di biso 
gno, ricaricarlo e tornare a giocare 
senza mai togliersi il caschetto. 











» 


importante sottolineare come il viso- 
re in anteprima sia arrivato nelle mie 
mani - e soprattutto sulla mia testa 
—- qualche giorno prima che Valve svelasse 
le caratteristiche del suo sistema Index, 
insieme all'elevatissimo prezzo che ha 
posto le offerte di Oculus (Quest ma anche 
Rift S, “tradizionalmente” collegato alla po- 
tenza del PC) in una fascia consumer ben 
piu amichevole. La particolarità principale, 
come molti tra voi sapranno, risiede nella 
totale autonomia di Oculus Quest rispetto 
a qualsiasi altro hardware, demandando al 
suo Qualcomm Snapdragon 835 il calcolo 
di titoli e applicazioni ben oltre le capacità 
del precedente Oculus Go e ammiccan- 
do, così, verso chi desidera giocare in un 
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OVVI LIMITI 





negli aspetti visivi. 


OCULUS QUESI 


Produttore: Oculus Prezzo indicativo: € 449 Internet: oculus.com/quest/ 


ragguardevole contesto tecnico, più che 
dilettarsi con app e piccole esperienze 
ludiche dall'aria nettamente casual (0 so- 
cial), possibili anche sul nuovo arrivato ma 
senza rappresentarne il fulcro d'elezione. 
Lo schermo del visore è un OLED con 
risoluzione di 1440x1600 per ogni occhio, 
dunque superiore al modello base di HTC 
Vive o alla stessa CV] di Oculus Rift, con 
una frequenza inferiore — 72Hz contro i 
90Hz inizialmente indicati come stan- 
dard di fluidità VR - che non ha comun- 
que dato alcun problema in termini di 
percezione o eventuali sintomi di motion 
sickness, del tutto assenti, almeno nel mio 
caso, durante l'intera durata della prova. | 
quattro sensori/fotocamera agli angoli del 
visore svolgono anche il fonda- 
mentale compito di individuare 
l'esatta posizione dei controller 
nello spazio, con un grado di 
fedeltà nei movimenti davvero 
sorprendente, a meno di mette- 
re gli Oculus Touch bassi lungo | 
fianchi, dietro la schiena o troppo 
vicini ai lati della testa, dunque in 
condizioni addirittura irragionevoli 
per un'esperienza di gioco. Il visore 
ha un peso davvero contenuto, ap- 


La batteria di Oculus Quest dura circa tre ore utilizzan 
do intensamente i giochi, mentre i controller sono alimentati 
da normali pile AA che, però, non si sono Mosse dal 100% di 
carica in diversi giorni di prova. Il processore grafico, da parte 
sua, ha bisogno di giochi ben ottimizzati, talvolta semplificati 













pena 571g, con speaker di buona qualità al 
posto di un sistema di cuffie integrate (ma 
con due ingressi laterali per eventuali he- 
adset o auricolari), e risulta costantemente 
“fresco” nonché sempre privo di appan- 
nature sulle lenti a offuscare la nitidissima 
visuale, segno che l'impercettibile ventola 
interna e il nuovo morbido rivestimento di 
contatto col volto svolgono egregiamen- 
te i compiti per cui sono stati progettati. 
Comodità assoluta anche nell'indossare il 
visore, grazie alle tre linguette a strappo, 
così come nel regolare la distanza tra 

i diaframmi ottici e il volume dell'audio, at- 
traverso due levette sul bordo inferiore. La 
fruizione è progettata secondo un criterio 
di chiarezza ed eleganza, segnando senza 
pause tutte le fasi di utilizzo, dall'accen- 
sione/carica di Oculus Quest ai chiarissimi 
tutorial fino, dopo nemmeno un quarto 
d'ora, alla prova dei giochi veri e propri, 
comunque ottimizzati per risultare fluidi e 
per la massima semplicità d'utilizzo: sugli 
aspetti ludici, però, vi rimando alla VR Ma- 
chine di questo mese. Il prezzo segnalato, 
infine, si riferisce al Mo- 
dello da 64G0B, mentre 
quello da 128 costa cento 
euro in più. 
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fuori dal contesto videogiochi. 





Produttore: AOC 


OC ha di recente introdotto sul 
mercato un monitor UHD dal 
prezzo interessante che merita 


piu che una menzione. Ebbene, eccolo 
in prova nel nostro laboratorio. Eravamo 
curiosi di provare la novità AOC destina- 
ta al Mondo gaming in stile 4K 16:9 ma 
dal prezzo interessante. ll G2868PQU 
vanta numerose funzioni progettate 
per i videogiocatori e un tempo di 
risposta di solo 1 ms. È presente il sup- 
porto alla tecnologia FreeSync di AMD 
anche se l'intervallo di frequenza non è 
elevato. Infatti, utilizza un pannello da 
28 pollici TN con risoluzione massima 
di 3.840x2.160 pixel, un buon angolo 

di visione (tipico di questa tecnologia), 
dispone di 300 nit di luminosità con 
contrasto 1000:] ma una frequenza di 
aggiornamento di soli 60 Hz. Il display 
ha quindi uno scaler che supporta il 
FreeSync che compensa l'intervallo 

di frame rate. Nella documentazione 
troviamo un “HDR Ready" conferma- 

to dalle Impostazioni del menu OSD. 
Non è indicato quale versione di HDR 
sia supportata, mentre è chiaramente 
indicata la copertura del 102% srRoBe 
dell'82% degli spazi colore AdobeRGB. 

Il menu OSD è quello tipico AOC, non è 
comodissimo da utilizzare ma funziona- 















G2868PQU 4k 


Prezzo indicativo: € 369 


ESPERIENZA 4K DAL COSTO CONTENUTO 

Sebbene disponga di menu OSD con funzionalità tipiche gaming (ottima l’inizia 
tiva di AOC di introdurre un monitor UHD dal prezzo contenuto), il limite principale è la 
frequenza verticale di soli 60Hz. Questa restrizione va tenuta in considerazione in fase di 
acquisto. Tuttavia, la risoluzione di 3.840x2.160 pixel nel formato 16:9 lo rende valido anche 


Internet: eu.aoc.com/it/ 


i le. All'inizio ci si mette un po' a trovare la 
i giusta calibratura ma, alla fine, il risultato i 
i è buono. Al buio è un po' difficile trovare 
i i comandi non essendo illuminati (sono 
i di tipo sensor touch). Tramite i controlli, 

i oltre alle classiche regolazioni, a noi gio- 
i catori vengono in aiuto alcune funzioni 

i come la saturazione regolabile dall'u- 

i tente, lo shadow control (luminosità 

i modulabile delle zone scure/ombreggia- 
i te/sbiadite), modalità gioco con preset 
i specifici (per generi differenti FPS, 


RTS, corsa... e altre personalizzate) e la 


funzione “mirino” (che sovraimpone un 
i indicatore di puntamento che aiuta nella i 
i soddisfatti 

: del prodotto 
i AOCche, a 

i poco più di 

i 300 euro, 

i consente 

i di disporre 

: diun UHD 

i con controlli 
i completi, 

i pure nella 

i funzionalità gaming, anche se trovare 
i l'impostazione corretta ri- 
: chiede un po' di esercizio. 
i La limitazione principale 
i sono i 60 Hz di refresh. 


mira negli shooter). Infine, la Modalità 
Low Blue consente di ridurre l'affatica- 


i mento visivo. 


Il monitor ha il classico look squadrato 


i AOC, grigio con inserti rossi, tipico della 
i serie gaming di AOC. Il pannello non è 

: privo di bordo anche se lo spessore non 
i è troppo fastidioso. Le uniche regola- 

: zione possibili sono quella verticale con 
i 130 Mmadiagio (necessaria vista l'ampia 
i dimensione dello schermo) e quella 

i frontale di qualche grado verso l'alto. 


Le porte video disponibili, non proprio 
pratiche come innesti, sono D-SUB 


(VGA), DP 1.2, 2 x HDMI 2.0 e 1.4; sul lato 


un HUB 3.1 mette a disposizione 4 porte 


i USB mentre 


i dio dispone 
i di presa 

i microfono 

i ecuffie (an- 
i che se sono 
i presenti due 
i altoparlanti 


i 3 Watt). 

i Alla prova 
: pratica sia- 
i mo rimasti 





+ TELAIO 
PRATICO 
Look tipico AOC con inserti 
rossi che richiamano la 
linea gaming. La base è 
molto stabile e consente al 
monitor di scivolare verti 
calmente per 1530 mm e di 
assumere un'inclinazione 
verso l'utente di qualche 
grado {-59#25°). Nel caso di 
montaggio a parete, dispo 
ne di un VESA 100. 





la parte au- 


stereo da 


abbastanza 
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LIFESTYLE BAZAR 








STIAMO PER LASCIARCI ALLE SPALLE ANCHE LA PRIMAVERA, MA NON 
SENZA GLI OGGETTI TECNOLOGICI DI VARIA NATURA, DUBBIA UTILITA, 
= NIN =e7A\=]|N = elolo)g m.\cuK0]2à 


eg Ye\V{[= 
AKER 
RB 


mi BMPCC 4K Bi Blackmagic Design Ida €175 mblackmagicdesign.com/it 


Se siete registi alle prime armi, freschi di qualche scuola 
d'arte e dotati delle giuste competenze in fatto di riprese 
video, la telecamera Pocket Cinema Camera 4K di Blackma- 
gic Design può fare certamente al vostro caso. Non è un 
prodotto per amatori, per dilettanti, per turisti o blogger 


questa telecamera può riprendere fino a 60 fotogrammi al 
secondo a risoluzione 4K (UHD o DCI), con una profondità 
di colore a 10 o addirittura 12 bit. Certo, questo si traduce in 
file di dimensioni enormi, ma l'ultimo aggiornamento del 
firmware aggiunge il supporto al codec Blackmagic RAW 


che vogliono girare il filmino delle vacanze e lasciare che sia 
l'hardware a prendersi cura di tutti i parametri necessari. È 
un prodotto per chi sa metterci mano. Dotata di un genero- 
so display posteriore da 5" e di un'interfaccia touch screen, 


e può essere collegata direttamente a un drive SSD tramite 
una porta USB tipo C. Ma ciò che la rende incredibile è il 
prezzo: poco Meno di 1.500 euro dai rivenditori on line, con 
incluso il software DaVinci Resolve Studio. 





Un tempo essere gli addetti alla fotocopiatrice era scherzosamente 
considerato l'anello di congiunzione tra la disoccupazione e la bas- 
sa manovalanza impiegatizia. Però, in un'epoca eco-friendly come 
la nostra, sprecare carta in fotocopie è diventato peccato mortale e, 
da quando la parola d'ordine è “digitalizzare”, l'addetto allo scanner 
è considerato l'eroe della situazione. Per facilitare il nobile com- 
pito di memorizzare i documenti salvando l'Amazzonia, Plustek 

ha preparato lo scanner da ufficio SmMartOffice PS188, capace di 
convertire in bit fino a 50 pagine al minuto, a 500 punti per pollice. 
Il dispositivo è dotato di avanzati sistemi OCR e può gestire anche 
moduli e documenti lunghi fino a 5 metri. E mentre lui lavora, voi 
potete andare in pausa-caffè! In 





m SmartOffice PS188 mm Plustek m:€299 mi plustek.com/it 


Chi ha mai detto che una testata di videogiochi non possa anche 
dire la sua nel Mondo della Moda? Mica ci vestiamo sempre come 
degli scappati di casa! Anzi, noi nerd sappiamo apprezzare la tec- 
nologia in ogni sua Manifestazione e non possiamo certo restare 
indifferenti di fronte alla nuova collezione di giacche primaverili/ 
estive Aria di Boggi, realizzata con una lana finissima e antipiega. 


Questi innovativi capi d'abbigliamento pesano solo 3550 grammi, gori ; 
meno di qualsiasi altra giacca e, quando li si indossa, sono leggeri po AGE 


come una seconda camicia. A noi persone pratiche, però, piace 
molto il fatto che riducano al minimo l'uso del ferro da stiro, più 
difficile da mettere in valigia quando si viaggia. Magari il conto cor- 
rente apprezzerà un po' meno, ma l'eleganza non ha prezzo... 


f- + Sa DI 
4 





mM Aria mBoggi m €399 mi boggi.com 
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A cura di Paolo “paolone”’ Besser 
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m Galaxy Watch Active i Samsung €190 msamsung.it 


Presentatevi in ufficio con un oggetto del ge- 
nere e, a meno che non lavoriate per TOM (dove 
sareste proclamati eroi), avrete delle ottime 
possibilità di essere licenziati al volo! La fanta- 
stica pistola Skid Shot di Jakks Pacific è infatti il 
connubio ideale tra un Super Liquidator e un fu- 
cile Nerf, visto che spara palline di carta igienica 
inzuppate di acqua. Ogni colpo è “assemblato” 
direttamente dalla Skid Shot mescolando i due 
“ingredienti base”, per essere poi sparato di gran 
carriera. Data la sua artigianalità, ogni proiettile 
sarà sempre diverso dall'altro e ogni colpo farà 
storia a sé, con una buona dose di imprevedi- 
bilità. Una cosa, comunque, è certa: fra le armi 
giocattolo, è certamente quella con il più elevato 
cool factor di sempre! In 











CELLULARI IN 
CALZAMAGLIA 


Mm Smart Cover Marvel mi Samsung €29,90 Bi samsung.it 


Casomai vi foste messi in fila per entrare al cinema il giorno 
prima dell'uscita di Avengers: Endgame, Samsung ha 
pensato di realizzare delle cover fatte apposta per voi. O, 
meglio, sono fatte apposta per gli smartphone Galaxy SITO, 
S1O+ e S10e e Galaxy A40, A50 e A70, ma le comprerete voi. 
Il theming del vostro telefono comunque non si esaurirà 

al vestito: i servizi esclusivi Galaxy Friends, permetteranno 
di scaricare automaticamente il tema personalizzato con 
sfondo, screensaver, tastiera telefonica, app messaggi e 
Always-On Display abbinati al protagonista della cover ap- 
plicata. Disponibili Capitan American, Iron Man, Spider-Man 
e quella a tema Marvel Comics. 





Chi ama la tecnologia non può accontentarsi di un vecchio 
orologio, magari di quelli con le lancette Meccaniche. Ormai 
siamo nell'epoca degli smartwatch e della necessità di rica- 
ricare ogni sera anche loro e, se ancora non avete sostituito 
il vostro dispositivo da polso, perché non date una chance 

ai nuovi Galaxy Watch Active di Samsung? Sottili, leggeri, 
versatili, questi orologi sono adatti agli sportivi e, oltre a inter- 
facciarsi con qualsiasi telefono Apple o Android, consentono 
di monitorare i livelli di stress, la qualità del sonno e i propri 
parametri vitali, oltre agli obiettivi raggiunti nei programmi 
di allenamento. Disponibili in 4 colori e con cinturini inter- 
cambiabili, questi smartwatch sono basati su CPU Exynos 
9710 e consentono la ricarica wireless. I 
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mJakks Pacific Skid Shot Toilet Paper Blaster 1 $19,90 mamazonicom 
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m Ironwood 650 i Traeger m€1.900 mtraegergrilis.com 


Ho lasciato questo prodotto per ultimo, nella speranza che il 
mio vicino di casa — grande amante della carne alla griglia — 
non la leggesse, ma tant'è: la bella stagione istiga chiunque 
abbia un giardino, ma sia anche scevro da ideologie vegane, 

a grigliare carne a più non posso ogni santo weekend, ma per 
farlo nel migliore dei Modi un pro-gamer noh può certo ac- 
contentarsi di una griglia qualsiasi. come minimo ci vuole un 
barbecue wi-fi in grado di connettersi al tablet o al cellulare, e 
di fornire informazioni in tempo reale sullo stato della cottura. 
Proprio come il meraviglioso Ironwood 650 di Traeger, a metà 
strada fra le soluzioni più economiche e più professionali della 
categoria. E non brucerete mai più una costina in vita vostra! I 
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ANGOLO DI BOVABYTE) — 





Basta guerre di religione 





DIA 
ALLA PAST 


on le statistiche della NASA, che danno in rialzo le 

possibilità che ci sia vita al di là del Sistema Solare e 

quelle che un asteroide ci colpisca nel 2026, ah no, 
2035, ah no, 2068... beh, insomma, avete capito, è più facile 
perdere la fiducia in entità sovrannaturali di cui è impossibile 
provare scientificamente l'esistenza. Per quale motivo, quindi, 
non credere in un personaggio di fantasia realmente esisten- 
te? Il Pastore in fondo è come il Gatto di Schroendinger, esiste 
e non esiste finché non lanciamo un benchmark. L'ideale, 
insomma, per dare vita a una nuova religione, la Pastorizia! 





LA NASCITA DEL CULTO 

La leggenda narra che il Pastore in persona, deluso per 

non essere riuscito a trasmetterci il suo concetto di “ricerca 
della bellezza attraverso l'atto professionale”, ma soprattutto 
galvanizzato dall'immotivato — e immeritato — successo del 
suo corso MOOC, abbia meditato per tre giorni e tre notti 
nel deserto senza bere né Mangiare e, alla fine, osservando 
gli incassi provenienti dai primi “fedeli”, abbia deciso di fare il 
passo più lungo della gamba, fondando “una bella religione 
nuova di paaaccaaa!”. Aggiungendo subito dopo: “Peròoo, per 
semplificarmi la vitaaa, riciclerò lo standard de facto, senza 


L'indispensabile pennarellone con cui ‘correggere’ l'eventuale 
cacocromia dei PCB che non si abbinano alla scheda madre. 





: PER FARE CERTE Cose CI VUoLE 
VA BENE FA COUTINUARE ME. NZA 

Sono Siro DI RIOSURCI 

FACLMENTE | 
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RIZIA: 


inventare nulla da zeeerooo, è più professionale!!!" 

Ed eccoci dunque a parlare, come prima cosa, del 25 Dicem- 
bre. Dicono che sia il compleanno di alcune divinità impor- 
tanti, ma è anche la data in cui fu tracciato il primo “solco” 
della Pastorizia, non solo in senso figurato: il 25 dicembre 
del 1984 il Pastore ricevette un Commodore 64 con man- 
giacassette che, iIMmMediatamente, montò e posizionò sulla 
propria pulitissima scrivania, accanto a un vecchio televisore 
in bianco e nero, all'alimentatore e a una coppia di joystick. 
La visione era quasi celestiale, ma non perfetta: come se 
tutto fosse in ordine, ma in realtà non lo fosse veramente. Il 
Pastore constatò che il computer non era equidistante dal 
bordo inferiore e da quello laterale della scrivania, e ciò era 
dozzinale e antiestetico! Fece spuntare dalla cartelletta da 
disegno una squadra, un righello e una matita, con cui il 
Commodore 64 venne minuziosamente misurato ("cooo- 
meee seeei beeellloo00”, disse il Pastore in quell'occasione) 
e collocato in perfetto equilibrio rispetto al pianale, traccian- 
do dei piccoli “angolini" sul medesimo: da quel momento in 
poi, sarebbe stato possibile posizionare (e riposizionare, visto 
che i Bovas si divertivano a spostare tutto) l'amato computer 
nel punto d'elezione, generando bellezza a ogni ossessiva 
ripetizione del gesto. 

Ma questo, come tutti sappiamo, era solo l'inizio... Già all’e- 
pifania, il Pastore si accorse che il suo fido computer, sebbe- 
ne ubicato in assoluto equilibrio, era soggetto alla polvere. 
Davvero inaccettabile e, quindi, il sommo mentecatto pretese 
dalla mamma (allora il Pastore era adolescente, non dimenti- 
chiamocelo!) un set di copri-computer, copri-monitor, copri- 
registratore a cassette in tessuto verde ricavato da una tenda 
per esterni, da apporre sopra le preziose apparecchiature un 
millesimo di secondo dopo averle spente e aver controllato 
che fosse tutto in asse. 


GLI F COMANDAMENTI 

In quei giorni il Pastore visitò sé stesso, mediante uno sdop- 
piamento di personalità, e produsse i 16 comandamenti (in 
esadecimale F) riportati qui di seguito: 

0) lo sono il Pastore tuo guru: non avrai altro esperto di IT al di 
fuori di me; 

1) La bellezza attraverso la professionalità estrema è da ricerca- 
re in ogni azione informatica. Il non perseguirla è peccato; 

2) Le parti che compongono i propri PC devono essere sempre 


"4 NOSTALGICO NERD CIN MUTANDE 
VIOLA ) GUARDA UN BEL TRAMONTe 


4 NostALGICO NERD (IN 
MUTANDE ViolA) GUARDA 


Fa "4 NosraugiconERD (IN 
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UN BEL 


Pi 


DELAVIE ERE SOA ERGE LS ERE 
dire: “Il Pastore è il mio pastore!”. 





in armonia tra di loro e l'ambiente circostante, e comunque 
parallele o perpendicolari quando possibile; 

3) Anche i cavi devono seguire lo stesso criterio: li raccoglierai 
con le fascette e li posizionerai secondo i suddetti canoni di 
armonia estetica; 

4) Non desiderare il computer del tuo prossimo, perché il tuo 
deve essere più professionale del suo; 

5) lo, però, sarò sempre più professionale di te, e i Miei compu- 
ter anche. Rassegnati e adorami come tuo Maestro; 

6) La scelta dei componenti interni deve essere dettata anche 
da principii cromatici: associare schede di colori che non stan- 
no bene insieme è considerato peccato; 

7) È tollerabile, anzi incoraggiato, usare pennarelloni neri inde- 
lebili per valorizzare maggiormente l'estetica di tutte le schede, 
ripassandone i bordi; 

8) Fa' che il tuo case non abbia meno di $ ventole a led colora- 
te, è inutile che ti spieghi perché; 

9) Qualora usassi un portatile, fa' che esso abbia almeno un 
monitor da 17 pollici e tastiera retroilluminata a colori variabili. 
Deve inoltre essere espandibile e Molto costoso; 

A) Mi santificherai nel giorno della festa facendo girare i 
benchmark, che dovranno essere sempre meglio di quelli della 
settimana precedente; 

B) Verserai copiose donazioni sul mio conto corrente, perché 
io devo cambiare tutto il pc un giorno sì e un altro anche. Ma 


"A NOSTALGICONERD Con L'ALITO 

PESANTE (IN MUTANDE VIGLA) 

FUARbA UN BEL o DALLA 
FinestRa". 
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A cura di Noi Bovas (www.bovabyte.net) 





ricordati di specificare che sono donazioni, altrimenti mi tocca 
dichiararle sul 7350; 

C) Ridere degli scherzi che mi fanno i Bovas è peccato mortale; 
D) Ricordati di parlare biascicando le vocali e di scrivere met- 
tendone almeno tre al posto della penultima e dell'ultiiimaaa. 
Ma solo sulle parole chiave che esprimono meglio il conceeet- 
to00; 

E) Se Mi hai già versato dei soldi fallo ancora, anzi, non c'è due 
senza tre; 

F) GOTO O, e ricomincia! 


LE FESTE COMANDATE 

E adesso che conoscete anche voi i comandamenti della 
Pastorizia, cantiamo tutti in coro: “Tu sei il mio pastooo- 
reeee, altro io non hooo / Tu sei la mia strada, sei il mio 
benchmark...". Se vi suonasse già familiare, non preoccupa- 
tevi: ogni buona religione di successo deve riciclare qualcosa 
già in uso. Vediamo allora come affrontare le festività a cui 
siamo tutti abituati. 

Notte di Natale: il Pastore si aggirerà sulle vostre scrivanie: 
lasciate il pc acceso, senza password, con la schermata 

dei benchmark. Se sarete stati bravi verrete premiati con 
un regalo tecnologico, che ovviamente vi compreranno i 
vostri cari e vi diranno che è stato il Pastore. Andare a dor- 
mire con un gilerino di lana grezza in un colore improponi- 
bile sarà un plus. 

Epifania: In ricordo del “sacrificio della tenda”, coprite com- 
puter, tastiera, Monitor e accessori sulla scrivania con dei 
costosissimi fazzoletti di seta, non prima di aver segnato la 
posizione di ognuno di essi con una matita. 

Pasqua: è il Momento di cambiare il PC dell'anno prima. Il 
venerdì l'hardware obsoleto andrà in dismissione e sabato vi 
recherete da un fornitore professionale. La domenica potrete 
finalmente riaccendere il nuovo computer, più potente e 
costoso del suo predecessore. 


Prendete e stampatene tutti: ecco la foto di uno 
dei mitici angolini sulla scrivania del Pastore. 





Ura DOPPIA CAMOMILLA A 
ASE DI TiGuo È BIANCO - 
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Ma su Oculus Quest ha una marcia in più. 
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a cosa che più dovrebbe colpire, persino dalla 
stringata mascherina finale, è il fatto che 
Superhot VR risulti “confortevole” ai sensi in 





L 


tutte le versioni disponibili, compresa l'ultima per 
Oculus Quest a 72Hz di refresh. Ed è subito necessa- 
ria una precisazione: pur se altrettanto sensazionale, 
la versione in realtà virtuale differisce dallo stampo 


È POSSIBIL 








primigenio in Modo sufficientemente profondo da 
risultare un'esperienza a sé, quasi del tutto nuova 
anche per chi ha già giocato l'originale. Uno dei 
motivi della riscrittura, accanto al nuovo sfoggio di 
talento degli sviluppatori, corrisponde alla scelta di 
spostare l'azione su una serie di postazioni “fisse”, 
definizione comunque impropria dal momento che 
è possibile muoversi sfruttando visore e controller 
cinetici, prima di materializzarsi in un'area successi- 
va volgendo lo sguardo a (e distruggendo con una 
stretta delle “mani”) una piramide nera: in questo 
modo - complice la perfetta tenuta del framerate, 
anche alla nuova risoluzione di 2880x1600 - è stato 
quasi del tutto scongiurato il sopraggiungere del 
motion sickness, laddove il contesto è rimasto così 
stiloso e unico da risultare comunque distinto da 
qualsiasi wave-shooter VR sul mercato. | nemici ci 
vengono incontro come al solito, uscendo da porte, 
scale o persino elicotteri delle nuove ambientazioni, 
e allo stesso Modo dobbiamo sfruttare armi e 0g- 
getti per districarci in coreografie di combattimen- 
to sempre più complesse, paragonabili a “puzzle 
dinamici" anche in Superhot VR. La differenza, 
naturalmente, è che è possibile contorcersi in stile 











In un caso come questo, l'elevata risoluzione di Oculus Quest 
non deve scendere a compromessi in termini di poligoni. 


E CONTORCERSI IN STILE MATRIX 


PER EVITARE PROIETTILI, E SOPRATTUTTO 
GODERE IN VR DELLA STESSA MECCANICA 
DI AVANZAMENTO DELL'AZIONE 





Matrix per evitare proiettili, e soprattutto godere in 
realtà virtuale della stessa Meccanica di avanzamen- 
to dell'azione: possiamo liberamente osservare con 

il visore la scena, che tuttavia rimarrà iMmobile se lo 
saranno anche i due Oculus Touch (o Vive Controller, 
se ci riferiamo alla versione per HTC); muovendo le 
mani o spostandoci di lato, invece, l'azione ricomin- 
cerà a scorrere accelerando quando faremo fuoco, 

o quando prenderemo al volo un'arma/utensile 
presente nella sequenza. Immaginate, quindi, di es- 
sere una sorta di “Paganini degli shooter”, che agita 
le “bacchette” nell'aria schivando proiettili mentre 
pensa alla prossima mossa. Non mancano siparietti 
narrativi riscritti per la realtà virtuale, contestualizzati 
in una stanzetta da programmatore anni '80, anche 
se Non sono ancora certo che siano identici nella ver- 
sione Oculus Quest (per quanto la demo visionata 
abbia dimostrato la perfetta aderenza all'originale in 
tutto il resto): a un certo punto è pure spuntata una 
citazione da Videodrome di David Cronenberg, con 
un floppy al posto della “morbosa” cassetta VHS del 
film; la sensazione si è rafforzata quando ho provato 
uno dei poteri inediti concessi da Superhot VR, una 
sorta di “brain-breaker" in puro stile Scanners. La 
costatazione mi ha quasi dato le vertigini, e stavolta 
non era per il motion sickness... D'altra parte, con il 
nuovo sistema di Oculus è possibile vivere l'espe- 
rienza con una libertà mai vista prima, complice l'as- 
senza di cavi ma anche l'eccezionale leggerezza del 
visore, quasi impercettibile e, quindi, ulteriormente 
migliorativa in termini di pura immersione. 











Piattaforme: Oculus Quest, HTC Vive, 
Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
Controlli: Oculus Touch, Vive 
Controller, controller compatibili WMR 
Comfort: Ottimo 

Prezzo: ND. 


VOTO 
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OF THE 
GODS 


grazia da unò sviluppatore non troppo fortunato nella 
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J ounrney of the Gods è l'unica, vera esclusiva 

di Oculus Quest nella Virtual Reality Machine 
di questo mese, e risponde alla perfezione a 
quel che lo stesso sistema VR è in grado di esaltare 
a livello ludico e visivo. Si tratta di un gioco ricco di 
personalità, nella grafica come nel gameplay, com- 
plice l'indiscusso talento dello sviluppatore: di sicuro 
Evolve è stato un flop, a maggior ragione se guardia- 
Mo al successo dei due L4D, ma Turtle Rock Studios 
dimostra di saper superare i propri confini di genere 
e offre, proprio con JotG, un esercizio di stile che 
può insegnare a tanti studi come approcciare la VR, 
specie se si ricercano soluzioni leggere e comun- 
que dense di elementi di gioco. La nuova creatura 

è, sostanzialmente, un action adeventure fantasy 
con un vago profumo di mitologia ellenica, speso 
piu sulla presentazione estetica che non su diretti 
riferimenti a Zeus, Eracle e compagnia dell'Olimpo: | 
primi elementi presentati sono le armi, una spada e 
una balestra con ricarica “gestuale”, attraverso i Mo- 
vimenti e la pressione del tasto laterale (quello atto 
a simulare la stretta della mano, praticamente su 
tutti i sistemi VR), insieme alla raccolta di risorse che 
scaturiscono dalla distruzione di cristalli, dall’uccisio- 
ne di nemici e che potremo investire nel corso del 
gioco. Nelle prime fasi ci verrà anche mostrato un 
vero e proprio HUB con PNG che elargiscono quest, 
possono fornirci item e rafforzare il nostro equi- 
paggiamento, accanto a un comodo portale che ci 
porterà sempre al centro delle nostre avventure. Già 
tutto questo è gestito con tocco soave, attraverso 
segni grafici chiari e linguaggio degli NPC espresso 
con immagini da fumetto; ben fatti si dimostrano 
anche il comparto dei nemici, più o meno potenti 

e quasi astratti nella loro essenzialità, la gestione 
della difficoltà comunque rispettosa di chi vuole un 
minimo di sfida e le piccole idee espresse nei boss 
fight, da scoprire caso per caso e divertenti nel loro 
pescare nella cultura di genere. Un piano superiore, 











TURTLE ROCK DIMOSTRA DI SAPER 
SUPERARE I PROPRI CONFINI 
DI GENERE, OFFRENDO IN VR UN 
NOTEVOLE ESERCIZIO DI STILE 
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La concezione grafica è semplice ma di gusto spesso 
delizioso, persino nelle parti di corpo visualizzate. 





però, si palesa nelcammino del nostro protagonista, 
impegnato nella trasformazione in semi-dio: con 

la pressione simultanea di due tasti ci spostiamo 

in un'ingquadratura a volo d'uccello, mentre con 

due grandi braccia potremo modificare l'ambiente 
(ad esempio “tirando” le piante per farle crescere e 
fungere da nascondiglio) o acquisire poteri divini, il 
primo dei quali — laddove gli altri equivarrebbero a 
spoiler — è la facoltà di raccogliere fulmini dal cielo 

e scagliarli sugli avversari, ovviamente con i precisi 
movimenti dei controller. Piacevolmente complete 
le opzioni di Movimento per la forma umana, dirette 
con levetta o via teletrasporto, oppure con la scelta 
fra rotazione a scatti, offuscamento della visione 
periferica o, al contrario, totale fluidità e limpidezza 
nella visuale. Il voto risente di alcune scelte proget- 
tuali che tendono a diminuire con fin troppo zelo la 
pesantezza techica, aumentando, così, la durata del- 
la batteria di OG, talvolta con arredi delle ambien- 
tazioni sin troppo scarni e soprattutto con la ridotta 
brillantezza dei colori, simile a quando limitiamo la 
luminosità del cellulare per allungarne l'autonomia. 
Ed è pur vero che personalmente preferisco i giochi 
piu cattivi e sanguinari, ma questa è tutta un'altra 
storia. E 





Piattaforme: Oculus Quest 
Controlli: Oculus Touch 


Comfort: Eccellente 
Prezzo: N.D. 





ebbene Asgard's Wrath resti il titolo più atteso tra gli action fantasy VR 
caratterizzati da elementi RPG, in esclusiva Oculus e con qualche snodo 
di contatto (il tema della divinità su scala gigantesca, non certo la grafica) 
con Journey of the Gods, il gioco oggetto di questa preview è fra le opere dello 
stesso genere che si sono fatte notare per fattura e bellezza della Messa in scena. 
Se vogliamo, per terminare i punti di paragone, Karnage Chronicles ha diversi 
elementi in comune con il “vecchio” Vanishing Realms, anch'esso ancora in 
accesso anticipato ma sulla piazza da ben tre anni, ormai prossimo alla release 
finale: entrambi adoperano una grafica cartoonosa che, tuttavia, nell'ultimo 
arrivato risulta maggiormente definita nelle ambientazioni e nei nemici, pur 
presentando in questi ultimi animazioni un poco più legnose; sia in KC che in 
VR, poi, gli elementi di ruolo guardano all'equipaggiamento come strumento 
principale per aumentare la prestanza del nostro alter ego. In Karnage Chroni- 
cles troviamo armi, pezzi di armatura, collane ed anelli magici di diversa fattura 
estetica, ma in taluni casi gli stessi elementi si presentano visivamente identici 
variando, però, le statistiche per potenziare vitalità dell'eroe o proprietà di coraz- 
ze e gingilli vari, magari da rinvenire all'interno di forzieri come nei più classici dei 
dungeon crawler. Portali dimensionali e speciali pergamene permettono di spo- 
starsi fra la nostra casa-HUB., altri simili rifugi tutti caratterizzati da vari PNG e 
venditori — e i luoghi delle nostre avventure persi fra grotte, castelli magici, fiumi 
sotterranei e tanto altro ancora, con checkpoint abbastanza fitti che non inficia- 
no una difficoltà già ragguardevole a livello normale, sia che si scelga la strada 
del tank, corredato di pesanti lame (spade, asce e così via), scudo e balestra, o il 
percorso più ponderato dell'arciere, con il quale è consigliato - nonché possibile, 


grazie alla buona taratura di controlli e sensibilità dei nemici — agire dolcemente 
su levette o trackpad per procedere più silenziosamente, o apparire non troppo 
vicino agli avversari se si è scelto il teletrasporto come metodo di spostamen- 7 
Gis P/N 














to privilegiato (di base sono presenti entrambi, ma 
quello secondario ha bisogno della pressione del tasto GIUDIZIO 


laterale). Da sottolineare anche la spassosa opzione 
co-op fino a quattro giocatori, capace di dare un senso O i ) IMO 


compiuto alle Modalità più difficili. m 





m Piattaforme: Oculus Rift, HTC Vive, Windows Mixed Reality 
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orn, per certi versi, è un gioco VR d'autore: la sua essenza non ha nulla 
a che fare con Broforce, precedente lavoro di Free Lives, ma allo stesso 
modo conferma le grandissime qualità dello sviluppatore sudafricano 
(peraltro in coppia con lo stesso publisher, Devolver Digital, vero scopritore di 
talenti). Nonostante le lapalissiane differenze di genere, sul piano concettuale 
sono riconoscibili tratti comuni: anche in questo caso emerge l'amore per | 
videogiochi d'azione più classicamente ignoranti, quelli che non si fanno pro- 
blemi a far volare le frattaglie e, come ai tempi d'oro, riescono a sperimentare 
nell'apparente essenzialità della messa in scena. L'offerta di gioco è, appunto, 
semplicissima: dopo un rapido settaggio delle opzioni per la grafica e il confort 
(il metodo di movimento privilegiato è libero via trackpad/levetta, quasi scon- 
tato per il tipo d'azione), vi troverete ad affrontare una serie di stage nei panni 
di un violentissimo gladiatore, con scontri multipli sempre più difficili che 
comprendono boss e mini-boss, iniziando da un esilarante Achille, esclusiva- 
mente basati su pugni e corpi contendenti da sbloccare uno dopo l'altro. Quel 
che fa la differenza è la presentazione tecnica messa piedi da Free Lives, unita 
a una folle cattiveria da cartone animato, che sfrutta un sistema di collisione 
praticamente perfetto e una gestione plastica dei modelli tridimensionali di 
sicuro impatto; in qualche Modo quello di Gorn potrebbe essere considerato 
un design “furbo”, capace di trasformare tratti altrove deprecabili (l'aspetto 
gommoso dei nemici; l'approssimazione del sistema scheletrico) in un punto 
di forza della rappresentazione visiva, come se avessimo davanti un Looney 
Tunes allucinato tra gladiatori. L'importante è il risultato, raggiunto con una 
totale libertà nel combattimento che quasi ammonisce i colleghi sviluppatori, 
indicando soluzioni VR di maggior coraggio e inventiva; possiamo far roteare 
la catena di una mazza per tenere a bada un gruppo di nemici, raccogliere 

al volo qualsiasi oggetto e scagliarlo, scudo compreso, o ancora difenderci 
disperatamente a pugni e riuscire comunque a farcela, puntando alle parti già 
ferite o girando attorno all'energumeno del 
caso come Muhammad Ali. Stavo quasi per GIUDIZIO 
ammazzare il mio cane saltando come un 


cretino, se non fosse intervenuta la salvifica = (0/2 LLE NTE 


griglia di sicurezza della room scale... n 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 








roprio loro, proprio loro!». Applausi e festeg- superstar dei Fnatic hanno infatti centrato il loro 
giamenti non si sprecano, mentre sullo ultimo successo su un terreno ben diverso: quello di 
schermo esplodono piccoli fuochi d'arti- Apex Legends. 

ficio sopra la scritta Twitch Rivals Winners: Team 

Degliddei. È questo il momento in cui Alessandro E CC EDAGL 





























‘Stermy' Avallone, Thomas ‘Hal' Avallone e Giorgio Calandrelli e i fratelli Avallone non sono gli unici gio- 
‘Powsr' Calandrelli hanno capito di aver letteral- catori del Bel Paese ad aver gettato l'occhio sui battle 
mente sbancato la concorrenza all'interno del Re- royale, sia come professionisti che come streamer. 
match dello scorso aprile. Una prestazione stellare Tantissimi pro player di Overwatch, per esempio 

che ha permesso loro di realizzare contemporane- — compresi alcuni membri della nazionale come 
amente più uccisioni, più danni e più vittorie all'in- Carnifex, Midna e Nisa —- hanno abbandonato l'FPS 
terno della competizione online e di conquistare Blizzard per il nuovo titolo Respawn. Le motivazioni 

il primo posto. Visto il curriculum dei tre, sarebbe dietro a questo cambio di rotta sono molteplici, dalla 
legittimo pensare che quella appena descritta sia ricerca di novità alle maggiori opportunità, ma hanno 
una nuova competizione di Quake, Overwatch o condotto tutte a uno stesso risultato: quello della 

Call of Duty, ma la realtà è ben diversa. ll veterano costante crescita per questo nuovo quanto particola- 








campione italiano, il suo poliedrico fratello e la re ramo del Mondo competitivo videoludico. Mentirei 
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A maggio Epic ha bannato temporaneamente per combutta un gruppo di partecipanti ai World Cup Online Opens. 


se non dicessi che il binomio battle royale-esport ha 
però suscitato, da sempre, sentimenti contrastanti 
nella community. Facile capire la posizione degli 
entusiasti perché, in fondo, “ne rimarrà soltanto uno” 
sembra un principio cucito specificatamente per gli 
sport elettronici. Ma altrettanto lo è capire i dubbi 

di chi, al contrario, vede questo nuovo genere non 
ancora maturo o, peggio, non adatto. Ai problemi 
intrinsechi — come l'inevitabile influenza dell’RNG 

in ogni nuova partita, che non mette mai i giocatori 
nelle stesse condizioni di partenza una volta scelto il 
punto di atterraggio nella Mappa - se ne affiancano, 
infatti, alcuni un po' meno alla luce del sole. || sogno 
di Brendan Greene, in arte PlayerUnknown, di avere 
interi stadi pieni di giocatori impegnati gli uni contro 
gli altri in un'unica arena ha infatti ben presto dovuto 
fare i conti con le difficoltà dovute all'organizzazione 
di quella che è, a tutti gli effetti, una versione moder- 
na di un LAN party al quale nessuno si iscrive solo per 
partecipare. Far sì che una competizione fili lascia 
dall'inizio alla fine senza crash e perdite di connes- 
sione non è semplice e la presenza di Montepremi 
che superano le centinaia di migliaia di dollari lascia 
davvero poco margine agli errori. 





PERSEVERANZA 
Ma la speranza, si sa, è l'ultima a morire. Che sia per 
vera e propria dedizione o per la voglia di cavalcare un 
trend in crescita esponenziale, poco importa. Tutti | 
battle royale hanno provato, con più o meno successo, 
a diventare dei legittimi esport. Tra gli esponenti più 
popolari, PUBG è forse quello che è riuscito maggior- 
mente a ritagliarsi una fetta di mercato, risalendo 





lentamente la china dopo il suo disastroso debutto 
alla GamesCom 2017 e inaugurando sei Pro League 
regionali in America, Europa, Corea, Giappone, Cina e 
Taipei. Lo stesso non si può invece dire per HIZI, che 
nel 2018 ha visto la prima edizione della propria lega 
ufficiale collassare per via dei Mancati pagamenti rice- 
vuti dai giocatori. A navigare in acque torbide, anche 
se per motivi totalmente diversi, è anche Fortnite. No- 
nostante il colossale investimento di ben cento milioni 
di dollari compiuto da Epic per tutto il circuito della 
sua World Cup, le continue patch rilasciate a ridosso 
delle competizioni (che favoriscono sempre meno | 
giocatori effettivamente più bravi degli altri e perpe- 
tuano l'idea che tutti possano diventare dei campioni), 
i bug e l'instabilità dei server durante i tornei stanno 
pian piano facendo vacillare i professionisti. || futuro di 
Apex Legends sembra, invece, ancora molto incerto. 

| primi passi nel mondo competitivo sono stati fatti 
con cautela, all’interno di cornici come quella dei già 
citati Twitch Rivals, e in vista non c'è ancora nessuna 
infrastruttura ufficiale che provi a dare almeno una 
parvenza di stabilità agli investitori. Tuttavia, Respawn 
non può permettersi di aspettare a lungo: nonostante 
alcune delle più blasonate organizzazioni internazio- 
nali (tra cui Cloud9, TSM, Gen.G e Fnatic) abbiano già 
formato un proprio team, la mancanza di aggiorna- 
menti e la presenza massiccia di cheater stanno già 
mietendo vittime all'interno dell'immensa commu- 
nity. Certo è che lasciarsi sfuggire un'occasione simile 
sarebbe davvero una grossa perdita, sia per i publisher 
che per gli appassionati. Perché al di là delle poten- 
zialità intrinseche del gioco in sé, chi mai vorrebbe 
tagliare le gambe a un team Degliddei? A 











UN’OCCASIONE PER TUTTI 








Il genere dei battle royale potrebbe avere anche un merito 
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Vr engagement di Hi-Rez Studios, in un'intervista a GamesIndustry. 
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PARLO’ SABAKU 








LAVORO TOSSICO E VIDEOGIOCHI 


ASSOCIARE | VALORI ARTISTICI O D'INTRATTENIMENTO DEL NOSTRO 
MEDIUM PREFERITO ALLE PEGGIORI PRATICHE LAVORATIVE NON E 
QUALCOSA CHE PIACE FARE, MA DIVENTA TALVOLTA NECESSARIO. 


C hi conosce l'argomento di questo 
articolo e segue la mia attività — so- 
prattutto, in questo caso, i miei canali 
social - starà già sorridendo al pensiero dei 
miei ritmi di lavoro, e a quanto questi (insie- 
me ad alcuni miei incredibili colpi di sfortu- 
na) abbiano fatto nascere battute, meme 

e persino veri e propri disegni originali, 
splendidamente realizzati. Tuttavia, al di là di 
quanto possa essere divertente e “fumetto- 
so" l'overworking, sia nella sua declinazione 
di “crunch time" che di “workaholism", si 
può parlare di due Modi estremamente 
sbagliati, persino tossici, di lavorare e far 
lavorare, che possono pregiudicare tanto il 
risultato finale quanto la condizione psico- 
fisica di chi è Impegnato in una tale attività. 
Ha fatto notizia, nelle ultime settimane, la 
disastrata situazione emotiva dei lavoratori 
BioWare impegnati nel progetto Anthem, 
molti dei quali hanno abbandonato studi 

e uffici per ripresentarsi dopo settimane o 
addirittura Mai più, arrivando a piangere sul 
posto di lavoro a causa di puro e semplice 
esaurimento nervoso. 








Mi viene in mente, in questo senso, come 
sempre più persone stiano attente alla 
provenienza del cibo che comprano, magari 
controllando la filiera della carne, delle 
uova, della pasta e del pane. Un occhio 
scrutatore poggia il suo sguardo anche sulle 
condizioni in cui vengono realizzati molti 
capi d'abbigliamento di marca, e si parla 
sempre più spesso di prodotti a chilometro 
zero, produzioni eco friendly o etiche. Può 
essere, però, che molti di questi individui 
che tanto vanno fieri della loro attenzione 
nei confronti dei propri acquisti, ignorino 
completamente quanto malsano sia lo sta- 
tus dei dipendenti di aziende multinazionali 
che portano nelle nostre case i videogiochi, 
queste meravigliose bolle di Mondi alterna- 
tivi in cui possiamo immergerci, vivere vite 
ed esperienze completamente diverse dalle 
nostre, emozionarci e infuriarci, litigando e 
facendo amicizia. Ingiustificatamente ven- 
gono spesso nascoste realtà drammatiche, 
persone licenziate in tronco per fallimento 
aziendale a causa di malagestione (Telltale 
Games) o di “ristrutturazione interna" (Ac- 











L'OVERWORKING, SIA NELLA SUA DECLINAZIONE 
DI “CRUNCH TIME” CHE DI “WORKAHOLISM”, PUO 
PREGIUDICARE TANTO IL RISULTATO FINALE QUANTO 
LA CONDIZIONE PSICOFISICA DI CHI LAVORA 
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tivision in questi mesi ha fatto discutere e 
non poco), interi reparti costretti a lavorare 
oltre 100 ore la settimana per rientrare 

nei tempi di produzione, evidentemente 
calcolati male, per non pensar peggio. Ed è 
giusto considerare e criticare simili abusi sia 
quando il progetto ha esito infelice - come 
per il già citato Anthem - sia nei casi in cui 

il responso del mercato e dei giocatori è 

più che positivo - Red Dead Redemption 2, 
nella sua eccellenza, ha spremuto abba- 
stanza i lavoratori di Rockstar Games. Non 
importa se gli impiegati hanno firmato una 
liberatoria, non importa che queste persone 
avessero la sala relax e la macchinetta del 
caffè con lo zucchero di canna: l'overwor- 
king è sbagliato, fa male alla mente, al corpo 
e, per quanto gli straordinari siano spesso 
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I VIDEOGIOCHI SONO UN BUSINESS TANTO 
QUANTO GLI HAMBURGER, MA LE LORO 
MIGLIORI QUALITA MI FANNO SPERARE, 

MAGARI INGENUAMENTE, IN UNA DIFFERENTE 
GESTIONE DELLA FORZA LAVORO 


necessari, esistono limiti che non possono 
essere raggiunti senza addossare ai dirigen- 
ti la responsabilità di una oggettiva pessima 
gestione della pianificazione. Dire che | 
lavoratori “non sono costretti" o che “se non 
sono d'accordo possono anche licenziarsi" è 
già ridicolo in Un contesto estero, Ma diven- 
ta ancor meno condivisibile se scaturisce da 
un commentatore del nostro paese. Chi ha 
già i peli sulla faccia dovrebbe aver capito 
come in Italia non sia semplice cambiar la- 
voro da un giorno all'altro, confidando nella 
meritocrazia, ma non bisogna nemmeno 
pensare che “fuori” le cose vadano per forza 
meglio: al di là della disponibilità di posti 

di lavoro, esistono tante variabili che vanno 
tenute in considerazione, a partire dalla 

piu banale e generica, ovvero che l'essere 
umano è un animale abitudinario e sociale 
per il quale un cambio repentino d'am- 
biente e colleghi di lavoro può essere di per 
sé un trauma, anche quando la modifica 
dello status è teoricamente migliorativa. 
Esistono eccezioni e persone che adorano 
viaggiare e “cambiare aria", ma bisogna 
accettare il fatto che buona parte della 
gente, per lavorare bene e serenamente, 

ha bisogno di certezze, e spesso preferisce 
una sicurezza distruttiva a un cambiamento 
potenzialmente costruttivo. Senza conside- 
rare, e parlo per esperienza personale, che 
licenziarsi “perché non si è sereni" in buona 
parte dei casi viene vissuto interiormente 
come un fallimento, soprattutto nel caso in 
cui il lavoro in questione sia alle dipendenze 








di una realtà prestigiosa e rinomata. 

Non va nemmeno dimenticata l'altra 

faccia della Medaglia, quella della soffe- 
renza auto-inflitta, in un circolo vizioso che 
dall'esterno può apparire banale, quasi 
ridicolo, ma che nasconde molto più di 
quanto si possa credere. Un “workaholic" 

è ciò che in italiano definiamo “maniaco 
del lavoro": una persona ossessionata dalla 
propria attività lavorativa, che viene vissuta 
come una dipendenza e priva di una vera 
serenità in sua assenza. Come ogni eccesso, 
una simile fissazione è sbagliata e nociva; 
può partire come “meccanismo difensivo” 
per un lavoratore dipendente, che incanala 
ogni energia e attenzione verso l'attività per 
superare, ad esempio, lo stress indotto dal 
crunch time o dall'ambiente poco conforte- 
vole, ma con il solo risultato di creare molte 
altre complicazioni. 

Esistono poi liberi professionisti come il sot- 
toscritto che, grazie al cielo, non si avvicina- 











no agli estremi più patologici, ma esaspera- 
no comunque il proprio zelo e voglia di fare 
in programmazioni troppo fitte, impossibili 
da seguire con ritmi lavorativi sostenibili 

nel medio-lungo periodo, senza che questi 
pregiudichino anche l'aspetto sociale e 
quotidiano della propria vita. 

| videogiochi sono un business tanto quan- 
to glihamburger e l'abbigliamento sportivo; 
non bisogna credere che le aziende siano 

o debbano essere delle onlus, ma spero 
davvero che questa giovane industria trovi 
presto il suo equilibrio nella gestione dei 
lavoratori, dei tempi di lavoro e nelle stime 
di guadagno esasperate presentate agli 
investitori, che sono ciò che spinge i giochi 
AAA - Ma non solo - a “caricare” i propri titoli 
di microtransazioni e DLC. Confido — senza 
ahimè credere in una sua facile realizzazio- 
ne-in un clima culturale capace di far com- 
prendere che la compromissione di salute e 
serenità di chi lavora con e per te non è ciò 
che crea “la magia dentro un videogioco”, 
che il lavoro straordinario sotto pressione 
deve essere comunque regolato e limitato 
nel tempo, che, quando una persona cade 
in un vortice autodistruttivo di overworking, 
non bisogna mai pensare che sia “una libera 
scelta e quindi colpa sua", né sottovalutare 
le conseguenze che questo atteggiamen- 
to può causare alla qualità del suo lavoro, 
parallelamente alla potenziale distruzione 
della sua serenità e salute. 
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UN SEMPLICE GRATTACIELO. ALL’INTERNO PERÒ, 
THE OLD.HOUSE NASCONDE TANTI, TROPPI SEGRETI. SCOPRIRLI TUTTI 






A cura di Marco “End” Ravetto 






LU , 





Li 


_ 





RICHIEDERÀ TEMPO, FATICA, ARMI E POTERI SOVRANNATURALI... 


‘evento organizzato da 505 Games 
i negli uffici milanesi di Digital Bros 

mi ha permesso di toccare con 
Mano una piccola porzione di Con- 
trol. Una prova breve come durata ma 
decisamente intensa, che mi ha lasciato 
tante sensazioni positive e qualche do- 
manda. Per rispondere a questi quesiti, 
e per scoprire ulteriori dettagli riguardo 
aspetti quali l'ambientazione, lo svilup- 
po narrativo, l'evoluzione del personag- 
gio e le scelte stilistiche ho scambiato 
quattro chiacchiere con Vida Starcevic, 
community manager di Remedy. 

















TGM- Come si struttura Control? C’è 
libertà di movimento oppure bisogna 


seguire un percorso predefinito che 
porta da una missione all’altra? 

VS - Fondamentalmente puoi andare 
dove vuoi. Abbiamo puntato a produrre 
un'esperienza aperta e libera. Ci saran- 
no missioni principali e Missioni secon- 
darie, ma non metteremo il giocatore 
in un percorso predefinito. Non ci sarà 
una guida del tipo “vai qui, fai questo 
poi quest'altro”. Abbiamo creato questa 
ampia ambientazione e vogliamo per- 
mettere a tutti di esplorarla al proprio 
ritmo e senza un ordine prestabilito. Vi- 
sta l'ispirazione al genere metroidvania, 
ci saranno comunque alcune aree di 
The Old House che non saranno imme- 
diatamente visitabili, ma che potranno 














L’interno di The Old House regala numerose sorprese, anche dal punto di vista 
dell’estetico. Questo ambiente sembra essere uscito da un film di Lynch. 
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essere raggiunte solamente parlando 
con gli NPC per recuperare delle sche- 
de d'accesso, oppure che richiederanno 
l'utilizzo di particolari abilità. 








TGM - Per quanto riguarda la compo- 
nente narrativa. Si tratta di una storia 
che si sviluppa in maniera lineare o 
saranno presenti bivi e variabili? 

VS - Nel corso dell'avventura non 
saranno presenti bivi narrativi, quindi il 
giocatore non potrà operare alcun tipo 
di scelta per quanto riguarda lo sviluppo 
della trama. La storia segue un percorso 
preciso, con un unico finale. 








TGM - Creare un gioco che si sviluppa 
tutto all’interno di un grattacielo è ri- 
schioso. Che approccio avete utilizzato 
per dare vita a un'ambientazione che 
non sia sempre uguale a sé stessa ma 
presenti soluzioni visive differenti? 
VS- Siamo partiti con il chiederci “cosa 
succederebbe se The Old House non 
fosse solo un palazzo? Se all’interno 
fosse più grande di quello che sembra 
all'esterno? Se ci fossero molte altre di- 
mensioni accessibili partendo da questa 
costruzione?”. The Old House è un luogo 
che racchiude dei poteri, e per questo 
motivo è una sorta di crocevia tra diversi 
mondi. Quindi anche se l'ambienta- 
zione base potrebbe sembrare quella 

di un normale grattacielo, la sua storia 














La Service Weapon è un’arma speciale che può assumere diverse forme e dispone di potenziamenti di varia natura. 


e le sue caratteristiche ci permettono 
praticamente di fare quello che voglia- 
mo. È un luogo sovrannaturale, strano, in 
cui avvengono fenomeni all'apparenza 
inspiegabili. Non si può certo dire che Si 
tratti del classico ufficio di una grande 
compagnia. Per esempio c'è un motel 
che abbiamo mostrato nella demo pre- 
sentata all'E3. E nella versione che avete 
provato a questo evento c'era un'area 
invasa da muffe tossiche. Nel trailer si 
intravede una grossa cava con un cielo 
stellato. Tutte queste cose sono all'inter- 
no del palazzo... Ma anche no. 
































TGM - Nel corso della mia prova ho visi- 
tato diverse ambientazioni di notevole 
impatto. Quali sono state le vostre princi- 
pali fonti di ispirazione per quanto ri- 
guarda la componente visiva di Control? 
VS - Per quanto riguarda la componen- 
te visiva abbiamo avuto diverse fonti di 
ispirazione ma le principali, quelle che 
fungono da fondamenta per tutto il 
gioco, sono il Movimento del brutalismo 
e l'architettura brutalista. Anche pellicole 
cinematografiche come Annihilation e 
serie televisive come Twin Peaks hanno 
fornito diversi spunti per quanto riguar- 
da l'atmosfera e le ambientazioni. 





TGM - Una delle cose che mi ha parti- 
colarmente divertito in Control è stato 
utilizzare gli oggetti intorno a me come 


| 


armi e come scudo. C'è qualche limite 
oppure ogni elemento dell'ambiente è 
utilizzabile a proprio vantaggio? 

VS-Sì c'è un limite e no, non ci sono 

limiti. All'inizio della partita puoi utilizzare 
solamente oggetti di piccole dimensioni. 
Progredendo e acquisendo punti abilità 
potrai migliorare questo potere per avere la 
possibilità di raccogliere oggetti più grandi, 
come macchinette distributrici e Monta- 
carichi. La Maggior parte degli elementi 
presenti nell'ambiente di gioco è distruttibi- 
le, ma alcuni non lo sono per motivi di game 
design. Perché, ad esempio, se mettessimo 
un oggetto che ricopre una funzione narrati- 
va su una scrivania, e il giocatore distrugges- 
se quella scrivania, allora non avrebbe idea 
di cosa sta succedendo. Quindi abbiamo 
dovuto rendere indistruttibili tutti quegli ele- 
menti che erano importanti per lo sviluppo 
della trama e per progredire nel gioco. 














TGM - Jesse è dotata di numerosi po- 
teri e di diverse abilità. Puoi dirci qual- 
cosa riguardo il sistema di evoluzione 
del personaggio e delle armi? 

VS - Progredendo nel corso del gioco 
saranno disponibili diverse varianti della 
service weapon, ognuna dotata di carat- 
teristiche uniche. Inoltre, esplorando The 
Old House sarà possibile recuperare delle 
modifiche che potranno essere montate 
sui vari modelli di armi o che andranno 

a impattare sulle abilità di Jesse. Ogni 








Scale e ascensori sono troppo banali? Fluttuare in aria è un ottimo 
metodo alternativo per muoversi tra i piani di The Old House. 








modello di service weapon dispone di 
diversi slot per Montare più modifiche 
contemporaneamente, e alcune possono 
essere costruite utilizzando le risorse 
recuperate. Esplorando gli anfratti più 
difficili da raggiungere e sconfiggendo i 
boss più potenti si ottengono ovviamen- 
te i potenziamenti migliori. 








TGM - Per quanto riguarda la componen- 
te esplorativa, saranno presenti puzzle 
particolarmente complicati o semplici 
enigmi risolvibili in pochi secondi? 

VS - Il livello di difficoltà dipende da chi 
gioca, alcuni sono semplici e Immediati, 
altri leggermente più complessi. Ci sono 
enigmi in cui è necessario trasportare 
specifici oggetti da un punto all'altro per 
sbloccare una porta. Ci sono codici che 
devi decifrare, con indizi sparsi nell'am- 
biente circostante che aiuteranno il 
giocatore a raggiungere la soluzione. 











TGM - Gli scontri a fuoco, a quanto ho 
visto, sono frenetici e ritmati. È possibi- 
le adottare un approccio stealth invece 
che combattere in maniera diretta? 
VS - Control non è un gioco con mec- 
caniche stealth, e non è neanche un 
“cover shooter”. Incoraggiamo uno stile 
di gioco più aggressivo, che ricompensa 
la volontà di correre dei rischi. Dato che 
non è presente un sistema di rigenera- 
zione automatico della salute, i nemici 
uccisi rilasciano una sostanza chiamata 
“essenza” che ripristina l'energia vitale, 
restare nascosti dietro una copertura 
non è una tattica che può essere consi- 
derata vincente. 




















TGM - Avete già considerato l’idea di 
espandere il mondo di gioco con DLC 
o con un sequel? 

VS - Al Momento siamo concentrati nel 
dare gli ultimi ritocchi a Control, quindi par- 
lare di un sequel è quanto mai prematuro. 
Abbiamo creato questo Mondo con l'idea 
che ci sia molto da esplorare, molto da 
raccontare, quindi ci piacerebbe poterlo 
trasformare in una serie di successo. Per 
quanto riguarda i DLC, posso confermare 
che sono previste due espansioni post lan- 
cio che amplieranno l'universo di gioco. 
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Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


